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Señores miembros del jurado: 
Teniendo en consideración el reglamento de Grados y Títulos de Postgrado de la 
Universidad César Vallejo, dejo a vuestra consideración la siguiente tesis titulada: 
“Taller de juegos didácticos en el aprendizaje de operaciones matemáticas en 
estudiantes de segundo grado de primaria de la Institución Educativa Emblemática 
“San Gabriel” – Cascas – 2016”, la misma que se realizó con la finalidad de 
determinar el efecto del taller juegos matemáticos en la mejora del aprendizaje de 
operaciones matemáticas de los estudiantes del segundo grado de primaria en la 
Institución Educativa Emblemática “San Gabriel”. Cascas – 2016. 
 De acuerdo a los resultados obtenidos en el presente trabajo de investigación se 
afirma que el taller juegos matemáticos mejora el aprendizaje de operaciones 
matemáticas de los estudiantes del segundo grado de primaria en la Institución 
Educativa Emblemática “San Gabriel”. Cascas – 2016. 
 
Por lo expuesto dejo a vuestra consideración, señores Miembros del Jurado, los 
resultados de la presente investigación y anhelo que estos sirvan de referencia para 
futuras investigaciones sobre el tema. 
Agradezco por anticipado sus recomendaciones y sugerencias que puedan hacer 
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La presente investigación se realizó con el objetivo de determinar el efecto del taller 
de juegos didácticos como estrategias para desarrollar el aprendizaje de 
operaciones matemáticas en los estudiantes de segundo grado de educación 
primaria en la Institución Educativa Emblemática "San Gabriel". Se aplicó un 
enfoque cuantitativo al tipo de investigación aplicada con diseño pre-experimental, 
con un solo grupo y con evaluación previa y posterior. Se aplicó a una muestra de 
16 estudiantes de segundo grado de primaria, que respondieron como 
cuestionarios a los instrumentos de evaluación. La hipótesis afirmativa para este 
estudio fue: El taller de juegos didácticos influye en el aprendizaje de las 
operaciones básicas de los alumnos de educación primaria de la Institución 
Educativa San Gabriel. Cascas - 2016. El marco teórico se estructuró de acuerdo 
con las teorías científico-humanistas para cada una de las variables. Cada variable 
con sus respectivas definiciones, teorías, principios y dimensiones que los 
respaldan. Los resultados obtenidos para su prueba posterior de aprendizaje de 
operaciones matemáticas, registran que el 63% de los evaluados están en la escala 
de logros esperados, el 25% están en logros sobresalientes y solo el 13% están en 
la escala en proceso. La prueba de la hipótesis alcanzó una puntuación de 8.92 
puntos mayor que el valor observado de Tp = 1.671, lo que permitió aceptar la 
hipótesis alternativa y rechazar la hipótesis nula. 
 
Palabras clave: Juego, didácticos, operaciones, matemáticas, comunicación 















The present research was carried out with the objective of determining the effect of 
the didactic games workshop as strategies to develop the learning of mathematical 
operations in the students of the second grade of primary education in the Institution 
Educational Emblematic "San Gabriel". A quantitative approach was applied to the 
type of applied research with pre-experimental design, with a single group and with 
pre and post evaluation. It was applied to a sample of 16 students of the second 
grade of primary, who answered as evaluation instruments a questionnaire. The 
affirmative hypothesis for this study was: The workshop of didactic games 
influences the learning of basic operations of the students of primary education of 
the Educational Institution San Gabriel. Cascas - 2016. The theoretical framework 
was structured according to the scientific-humanist theories for each of the 
variables. Each variable with its respective definitions, theories, principles and 
dimensions that support them. The results obtained for his post-test of learning of 
mathematical operations, record that 63% of those evaluated are in the expected 
achievement scale, 25% are in outstanding achievement and only 13% are in the 
scale in process . The test of the hypothesis reached a score of 8.92 points higher 
than the observed value of Tp = 1.671, which allowed the alternative hypothesis to 
be accepted and to reject the null hypothesis. 
 

















Hoy en día enseñar matemática, nos trae nuevas exigencias en cuanto, a 
esquemas formativos y evaluativos, pues se nos incentiva a trabajar proceso, 
competencias, capacidades, antes que trabajar contenidos, con el propósito de 
lograr el desarrollo de aprendizajes significativos en los estudiantes, 
conllevándoles a obtener mejores resultados académicos. Premisa que encaminó 
a la realización de la presente investigación titulada: “Taller de juegos didácticos 
en el aprendizaje de operaciones matemáticas en estudiantes de segundo grado 
de primaria de la Institución educativa Emblemática “San Gabriel”. Cascas, - 2016. 
 
El estudio parte de los bajos calificativos que obtienen los alumnos en el área de 
matemática, resultados que se ven reflejados en el informe PISA del 2015, donde 
nuestro país, a pesar de haber subido algunos puntajes con referencia al 2012, aún 
se encuentra en los últimos lugares, con un puntaje de 387 puntos en competencia 
matemática, por debajo de Chile, Argentina, Uruguay, Colombia y México (OCDE, 
2016). Asimismo, en informes dados por la unidad de Medidas Estadísticas de 
Educación del Perú (ESCALE), los estudiantes en competencias matemáticas 
registraron un 73,3% por debajo del desempeño satisfactorio, y sólo el 26% registro 
un puntaje satisfactorio (MINEDU, 2015).  
 
A estos informes se agrega que en la I.E.E. “San Gabriel” de la ciudad de Cascas, 
en la región de la Libertad, los estudiantes presentan dificultades académicas a la 
hora de emprender algunas competencias y capacidades en matemática, sobre 
todo en lo que respecta a la resolución de ejercicios sobre operaciones básicas. 
Asimismo, los padres de familia, poco o nada, participan en el desarrollo de los 
aprendizajes de los hijos, agravándose la situación porque los docentes no hacen 
uso de estrategias innovadoras para desarrollas las sesiones de aprendizaje. 
 
Para formular y comprender el problema, se estructuró el marco teórico, utilizando 
para ello, estudios previos y las teorías científicas y humanísticas de cada una de 
las variables en estudio. En lo referido a la variable Taller de juegos didácticos, 
Paenza, define a éstos como los medios académicos utilizados por pensadores y 
educadores para estimular y motivar de manera divertida y participativa las 
habilidades matemáticas de los estudiantes, en este caso de las operaciones 
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básicas, a través, de un proceso de razonamiento analítico, sintético, inductivo, 
deductivo e intelectual para beneficiar el proceso de la enseñanza y aprendizaje de 
las matemáticas (Paenza, 2011). En lo que concierne a la variable operaciones 
matemáticas, estan definidas como todo aquel proceso que involucra la enseñanza 
de cuatro operaciones consideradas básicas dentro de la matemáticas y que son: 
suma, resta, multiplicación y división, y que exige en su accionar, el tiempo y el uso 
de razonamientos sumamente complejos para plantear los problemas de manera 
interesante y atractiva para el alumno (Gallego, 2006) 
Dentro del marco metodológico se identifican dos variables: la variable 
independiente contituída por el taller de juegos didácticos y la variable dependiente 
denominada operaciones matemáticas. Se formulan la hipótesis afirmativa: Ha: el 
taller de juegos didácticos influye significativamente en el nivel de aprendizaje de 
las operaciones matemáticas de los estudiantes del segundo grado de educación 
primaria de la Institución Educativa Emblemáticas “San Gabriel”. Cascas, 2016. 
Según lo expuesto anteriormente, la investigación es viable, por cuanto, se 
contituye en una valiosa estrategia que despierta el interés de los estudiantes por 
aprender matemáticas, sobre todo la resolución de ejercicios sobre operaciones 
matemáticas en alumnos del nivel primaria. Razón por la cual, el estudio fue 
estructurado en base a 5 capítulos, los mismos que se describen en los siguientes 
párrafos:  
En el capítulo primero, titulado planteamiento del problema, se contextualizó 
tomando como referencia el problema de las operaciones matemáticas desde un 
contexto mundial, latinoamericano, nacional y local. Asimismo, se plantea la 
formulación del problema ¿Cuál es el efecto del taller de juegos didácticos en la 
mejora del aprendizaje de operaciones matemáticas en el área de matemática, en 
estudiantes del segundo grado de educación primaria de la Institución educativa 
Emblemática “San Gabriel”. Cascas – 2016? Se justifica el problema, se identifican 
y describen los estudios previos y se proyectan los objetivos de la investigación. 
 
Se continua con el segundo capítulo, el cual lleva por título Marco teórico, donde 
se definen y teorizan los principios, enfoque, características  de cada variable en 




El tercer capítulo, se titula marco metodológico, en él se enuncia la hipótesis 
afirmativa y nula, se conceptualizan y operativiza las variable independiente y 
dependiente, se menciona la metodología a la que corresponde el estudio, se 
presenta el diseño, la población y muestra, así como las técnicas e instrumentos 
de investigación, y el método de análisis de los resultados. 
En el cuarto capítulo, se detallan los resultados obtenidos después de haberse 
aplicado un proceso estadístico que permitieron verificar y contrastar las hipótesis 
formuladas. Los resultados son presentados en tablas y figuras estadísticas se 
contrastan los resultados en la discusión y se culmina con las pruebas estadísticas  
para determinar la aceptación de la hipótesis afirmativa. 
El quinto capítulo está referido a las conclusiones, las recomendaciones dadas al 
trabajo en estudio y se finaliza con las referencias bibliográficas, así como los 








































CAPÍTULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
1. Problema de investigación: 
1.1. Planteamiento del problema: 
El ámbito de la región latinoamericana, el uso de esquemas operativos 
en la enseñanza de las matemáticas, trae como consecuencia nuevos 
retos a los docentes que lo direccionan. Dependen de la labor 
académica del docente desarrollar en los estudiantes diferentes 
habilidades matemáticas para que lo ayuden e desenvolverse 
convenientemente en la vida diaria (Beillerot, 1998, citado en Vásquez, 
2015). 
Esta realidad docente, en cuanto a metodología de enseñanza, ha 
traído como consecuencia que muchos estudiantes del mundo entero 
no entiendan la manera como resolver ejercicios matemáticos, 
influyendo en sus bajas calificaciones en el área, y por ende en sus 
niveles bajos de rendimiento académico. 
 
En el ámbito nacional, el problema que se ve expuesto o reflejado en 
la última evaluación PISA 2015, en donde nuestro país aún ocupa los 
últimos lugares. Habiendo obtenido en dicha evaluación el puesto 65 
con un puntaje de 387 puntos (OCDE, 2016). Dichos resultados nos 
demuestran que no se aplican las metodologías adecuadas para lograr 
que nuestros estudiantes alcancen los niveles de aprendizaje 
esperados. Así lo dio a conocer la Unidad de estadística Educativas 
del Ministerio de Educación del Perú (ESCALE), en el último informe 
académico dado en el año 2015, en cuanto a rendimiento escolar. 
Según este informe los estudiantes de primaria, en base al desarrollo 
de algunas capacidades matemáticas básicas, sólo se registraron que 
un 73.3% de los estudiantes se ubican por debajo del desempeño 
satisfactorio, y tan sólo el 26%, registra un desempeño satisfactorio en 
el área (MINEDU, 2016). 
Estos resultados son consecuencia de la falta de preparación docente 
en el uso de estrategias efectivas de enseñanza y aprendizaje, lo que 
ha  causado que la enseñanza de las matemáticas, hoy en día en el 
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Perú, la enseñanza de los estudiantes se centre mucho en el 
cumplimientos de los contenidos que se programen, para cumplir con 
una mera responsabilidad curricular, más no con el cumplimiento del 
aprendizaje de los estudiantes, dicho en otras palabras, cada día se 
pasa de un contenido a otro, sin importar reforzar con sumo cuidado 
los temas que los estudiantes aún no han aprendido.  
De la misma forma, en la Evaluación Censal de Estudiantes (ECE) 
2015, a nivel nacional los estudiantes del nivel primario, 
específicamente los del segundo grado, en matemática, sólo el 26% 
alcanza un nivel satisfactorio; el 42.3% se ubica en el nivel proceso y 
un 31% se registra en el nivel en inicio. Estos resultados nos indican 
que aún se debe avanzar en el desarrollo de competencias y 
capacidades del área, si es que se quiere alcanzar una educación con 
altos niveles de calidad (MINEDU, 2016). 
Como se observa en los resultados anteriores, en el Perú la enseñanza 
y aprendizaje en el área de matemática, ostenta ciertas dificultades, en 
cuanto, a sus niveles de logro, adquirido. Razón por la cual se debe 
trabajar desde niveles superiores sobre la implementación de un 
conjunto de acciones tendientes a revertir dicha problemática, y que 
motive articuladamente la movilización de la familia, la comunidad y la 
escuela en la implantación de una educación de calidad. 
A nivel de la región La Libertad, se registra en la actualidad problemas 
de bajo rendimiento en el área de matemática. Estas afirmaciones las 
podemos corroborar con estudios realizados en la región, por docentes 
investigadores que nos han dejado importantes conclusiones al 
respecto. Así tenemos a Carrillo, y Gálvez (2010), en un estudio 
realizado en la ciudad de Pacasmayo sobre rendimiento académico en 
el área de matemática, sostienen que un 60% de los estudiantes de la 
muestra se encuentran en un nivel bajo en el desarrollo de lagunas 
capacidades matemáticas. 
Asimismo, Valverde (2015), en una investigación cuasi experimental 
sobre operaciones básicas en alumnos de primaria de la ciudad de 
Trujillo, concluye que antes de aplicar su programa de talleres, el 30% 
de los estudiantes se encontraban en el nivel malo y el 33.33% en el 
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nivel medio en el desarrollo de la capacidad de resolver operaciones 
básicas. 
Esta realidad problemática regional se debe a múltiples factores que 
han hecho de la enseñanza de la matemática una enseñanza más 
memorística y mecanizada que se ahondado con la pasividad y 
desinterés de los estudiantes por mejorar sus habilidades y 
competencias matemáticas que los conlleven a la resolución de los 
problemas que la vida diaria les presenta. Razón por la cual, el 
MINEDU aprueba en el 2015 una nueva restructuración integrada y 
articulada del Diseño Curricular Nacional 2009, modificándose ciertas 
competencias y capacidades con el propósito de mejorar los 
estándares académicos en el área (MINEDU, 2015). 
 
A nivel de la localidad de Cascas, en la provincia Gran Chimú de la 
región La Libertad, La Institución Educativa Emblemática “San 
Gabriel”, en evaluación diagnóstica tomado a la muestra, se observa 
que el estudiante muestra poco interés por aprender las operaciones 
básicas, debido a que el padre de familia presta poco apoyo en el 
proceso de aprendizaje de los hijos. Asimismo, los docentes no se 
actualizan ni diseñan y aplican innovadoras estrategias de enseñanza 
en sus sesiones diarias de clase, optando por la improvisación. 
 
Tomando en consideración la problemática descrita en los párrafos 
anteriores, se decide aplicar un programa de talleres que tiene como 
fundamento al juego como recurso didáctico, con el propósito de 
contribuir con nuevas matices de relación entre las actividades de 
enseñanza y aprendizaje con las competencias matemáticas que 
desarrollan los estudiantes del segundo grado del nivel primario, y de 
esta manera dar solución a la problemática de los niveles bajos de 
operaciones matemáticas que le afectan a los estudiantes del segundo 
grado de primaria de la I.E.E. “San Gabriel” de la ciudad de Casca en 









¿De qué manera el taller de juegos didácticos mejoran el aprendizaje 
de operaciones matemáticas en los estudiantes del segundo grado de 
primaria de la Institución Educativa Emblemática “San Gabriel”. 




La investigación plasma la operatividad de un taller que utiliza como 
recurso didáctico el juego para mejorar la enseñanza y el aprendizaje 
en el área de matemática. Buscando a cada momento despertar el 
interés  de los estudiantes de aprender  y resolver operaciones 
matemáticas de manera correcta. 





Es conveniente ya que plasma la intensión de mejorar los índices de 
aprendizaje de operaciones matemáticas, a través de la operatividad 
de una innovadora estrategia de enseñanza que favoreció la utilización 
de las actividades lúdicas y el desarrollo de estímulos cognitivos por 
aprender y en una población que tanto le hace falta. 
 
b. Relevancia social: 
 
Socialmente el estudio es relevante para la consolidación de la vida 
democrática en nuestro país, pues tiene en su accionar una población 
compuesta por estudiantes, docentes y padres de familia, que a través, 
del proceso educativo, proyectan una estrecha relación con la 
adaptación del presente y futuro de la sociedad, buscando siempre la 
formación integral del futuro ciudadano. Constituyéndose, por lo tanto, 
la aplicación de la estrategia lúdica en una necesidad para mejorar la 
capacidad de resolución de operaciones matemáticas en primaria. 
 
 




El estudio permitió operar con imparcialidad las variables taller de 
juegos didácticos y las operaciones matemáticas en los alumnos de la 
I.E.E. “San Gabriel”. Cascas – 2016. Asimismo, resultó útil para el 
docente y los estudiantes porque puso en operatividad una entretenida 
y eficaz estrategias de enseñanza y aprendizaje que despertó el interés 
de los estudiantes por aprender mejor en el área de las matemáticas. 
 
 
d. Valor teórico: 
 
El estudio nos permitió adentrarnos al estudio de teorías existentes 
relacionadas al razonamiento matemático y al juego como metodología 
didáctica y lúdica. Tanto Vygotsky como Piaget señalan que el juego 
como recurso didáctico origina ciertos cambios en la persona, 
facilitando el crecimiento de ciertas capacidades cognitivas y 
habilidades de pensamiento para comprender y resolver ejercicios 
matemáticos. 
 
e. Utilidad metodológica: 
 
La metodología de la investigación tiene como principio práctico el 
aprendizaje lúdico y significativo, por tanto, opera los resultados que 
se producen en el aprendizaje de los alumnos durante el proceso de la 
resolución de las operaciones matemáticas. Constituyéndose en una 
nueva metodología de trabajo docente que servirá como modelo para 




Para sustentar las variables de la investigación, se han utilizado 
trabajos previos  desde los ámbitos internacional, nacional y local, los 
mismos que se describen a continuación: 
A nivel internacional se mencionan a: 
Alvarado (2015). Presenta una investigación cuyo objetivo fue 
establecer el efecto del  taller  el bingo matemático en las operaciones 
matemáticas básicas. Guatemala. Utiliza un tipo de investigación 
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aplicada con muestra de 15 estudiantes. El instrumento aplicado fue el 
cuestionario de encuesta. Las conclusiones a las que llegó fueron: La 
herramienta pedagógica bingo matemático, influyó positivamente en la 
mejora y motivación de los estudiantes hacia el aprendizaje de las 
operaciones aritméticas del curso de matemática. Al aplicar el pre test 
el puntaje alcanzado por los alumnos fue de 49 puntos, sin embargo en 
el post test los resultados mejoraron incrementándose 24 puntos hasta 
alcanzar los 73 puntos como promedio, lo cual demuestra un 
mejoramiento en la capacidad del área de matemática. 
El antecedente anterior, determinó que el uso del juego matemático 
como estrategia lúdica es una herramienta pedagógica efectiva que 
optimiza la motivación de los estudiantes por aprender. La información 
recopilada del antecedente fue usada en la conceptualización del 
marco teórico. 
Cadavid (2013). Presenta su estudio con la finalidad de determinar el 
efecto de la enseñanza del valor posicional en el sistema de 
numeración decimal en niños de Escuelas básicas, haciendo uso de las 
nuevas tecnologías. Medellín, Colombia. La investigación es del tipo 
aplicada, la muestra está representada por 41 estudiantes  para el 
grupo experimental y 20 para el grupo control. El instrumento utilizado 
es el test y concluye en que: los estudiantes de la muestra logran 
disminuir de 52% aún 10% de desempeño bajo en el caso del grupo de 
estudiantes que sí trabajaron con la plataforma LMS. Mientras que el 
grupo de estudiantes que no trabajaron la plataforma LMS también 
lograron una disminución  del 47% al 24% de bajo desempeño. Por otro 
lado, en los estudiantes que logran trabajar la plataforma en un 42%, 
logran avanzar y superar su desempeño, a diferencia de los que no lo 
hicieron, que registraron un porcentaje del 23% de desempeño bajo.   
Los resultados del antecedente anterior determinan que toda estrategia 
didáctica aplicada a la enseñanza de las matemáticas, es efectiva, pues 
logran en los estudiantes desarrollar habilidades para aprender 
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matemáticas convenientemente.  Los resultados fueron utilizados en la 
discusión de la presente investigación. 
Martínez, Mosquera y Mosquera (2010), en una investigación realizada 
con el propósito de establecer la influencia de la estrategia didáctica el 
juego en la enseñanza y aprendizaje de la adición y la sustracción en 
alumnos del 2° grado de primaria  de las I.E. del Municipio de Puerto 
Guzmán del Putumayo. Colombia. Aplica una investigación pre 
experimental en una población de 47 estudiantes, los cuales 
respondieron como instrumento un cuestionario de encuesta, 
concluyendo en que: antes de aplicar la experiencia, el 60% de los 
alumnos solo evidenciaron su interés por desarrollar su pensamiento 
numérico. Mientras que el post test, después de haberse aplicado la 
experiencia lúdica, el 100% de los alumnos desarrollaron otras 
competencias para optimizar sus aprendizajes en el área de 
matemática.  
La pesquisa demostró que los juegos didácticos utilizados en la 
enseñanza y aprendizaje de las matemáticas  elevan el rendimiento 
académico de los estudiantes en dicha área.  La información recopilada 
del antecedente, sirvió para complementar la información de la variable 
independiente relacionada a las operaciones matemáticas. 
Leyva (2011). Sustenta una investigación con el propósito de 
comprobar la influencia del juego como estrategia didáctica en la 
educación infantil. La investigación que aplica es del tipo descriptiva en 
una muestra de 37 alumnos que respondieron como instrumento de 
investigación una guía de observación y un cuestionario de encuesta. 
Las conclusiones a las que llega fueron: El juego es entendido como 
una efectiva estrategia didáctica educativa para la enseñanza y 
aprendizaje de los niños y niñas del nivel primario, lo que contribuirá 
con su desarrollo y formación integral como ser humano.  
El antecedente en mención le permitió al investigador encontrar la 
importancia que tiene el juego en el desarrollo y la formación de los 
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niños y niñas de educación primaria. Los resultados obtenidos del 
antecedente servirán para complementar la información referida a la 
variable el juego didáctico. 
A nivel nacional encontramos a: 
Aliaga (2010). Su investigación la realiza con el objetivo de establecer 
el efecto de un taller de juegos de razonamiento lógico para mejorar las 
operaciones concretas en alumnos del 2° grado de primaria  de la I.E.P. 
“Rosa de santa María” de Huancayo. Utiliza un tipo de investigación 
experimental con diseño cuasi experimental  con una muestra de 12 
alumnos, los mismos que respondieron como instrumento una batería 
de pruebas psicopedagógicas “FORCAB”, concluyendo en que los 
estudiantes de la muestra mejoraron significativamente el desarrollo de 
las operaciones básicas, después de la aplicación del programa de 
juegos de razonamiento, tal como lo demuestran las diferencias 
significativas entre los puntajes de la evaluación del pre y post test. 
La anterior pesquisa demuestra la importancia de los talleres de juegos 
en la enseñanza de las matemáticas sobre todo en las operaciones 
concretas de los estudiantes. La información recabada del antecedente 
fue utilizada en la estructura del programa de talleres que se aplicó en 
la investigación. 
Roque (2010). Utiliza una investigación con el propósito de evaluar los 
efectos de la enseñanza de la matemática en la resolución de 
problemas. Lima, Perú. Su investigación es del tipo aplicada con una 
muestra de 56 estudiantes, el instrumento aplicado es una lista de 
cotejos para la enseñanza de la matemática. Llega a las siguientes 
conclusiones: después de aplicar la propuesta sobre la resolución de 
problemas, se registraron en el post test, diferencias significativas en el 
nivel del rendimiento académico del grupo de estudiantes que 
recibieron la propuesta. En cuanto a sus dimensiones (Interpreto, 
Elaboro un Plan, Ejecuto un Plan y Verifico) entre el grupo de 
estudiantes que recibió la propuesta con respecto al grupo que no lo 
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recibió, se registra un nivel de  significancia entre estos grupos de 
0,198; 0.002; 0,012 y 0,002 respectivamente.  
El antecedente determinó  la influencia significativa de los programas 
de resolución de problemas, basando en el recurso de los juegos 
didácticos, para mejorar el aprendizaje del área en mención. La 
información recopilada sirvió para dimensionar la variable 
independiente del presente estudio. 
Yarasca  (2015) en un estudio realizado con el objetivo de identificar 
las estrategias metodológica que se implementan en la enseñanza de 
las operaciones matemáticas en estudiantes de dos Instituciones 
Educativas del distrito de Surquillo. Presenta una investigación del tipo 
descriptiva aplicada en una muestra de 10 docentes, y los instrumentos 
utilizados fueron un cuestionario de encuesta y una guía de 
observación. Llega a las siguientes conclusiones: Los docentes 
observados implementan en un 75% sus estrategias metodológicas de 
manera clara y secuenciada en relación al enfoque constructivista, 
permitiéndoles a los niños desarrollar aprendizajes matemáticos.  
La pesquisa anterior pone al detalle la influencia de los materiales 
estructurados y no estructurados, como estrategias metodológicas en 
la enseñanza de las matemáticas para el logro de aprendizajes 
significativos. La información recabada, se utilizó en la implementación 
del programa taller que fue aplicado en el presente estudio. 
A nivel local, tenemos a:  
Atoche (2012). Presenta una investigación con el propósito de 
establecer el efecto del taller de juegos didácticos en el mejoramiento 
del aprendizaje de operaciones básicas de adición y sustracción  en 
alumnos del primer grado de la I.E. N° 81608 “San José”. La esperanza, 
Trujillo.  Utiliza una investigación del tipo experimental con una muestra 
de 30 estudiantes  distribuida en dos grupos el de control y el 
experimental, los cuales contestaron como instrumento una prueba de 
conocimientos  Concluye en que: En el post test, los estudiantes del 
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grupo experimental mejoran sus aprendizajes de resolución de 
problemas, obteniendo unos puntos, parejos al 76,04%. Sin embargo 
lo estudiantes del grupo control  no evidencian mejoras significativas  
en el aprendizaje de la resolución de problemas obtenido un 17, 80 
puntos equivalentes al 50%.  
El antecedente en mención, señala que el desarrollo de algunas 
capacidades en el área de matemática le permite al alumno adentrarse 
a una serie de situaciones problemáticas, por lo cual requiere de un 
específico tratamiento.  
Charcape (2015). Sustenta una investigación con el objeto establecer 
el efecto del taller de juegos didácticos para mejorar las operaciones 
matemáticas en alumnos del 2° grado de primaria  de la I.E. N° 80186 
del caserío de Yamán. Sánchez Carrión. El tipo de investigación que 
aplica es el experimental con diseño cuasi experimental, para tales 
fines se seleccionó a 60 estudiantes como muestra distribuidos en dos 
grupos el experimental y el de control. El instrumento aplicado a la 
muestra fue el cuestionario para evaluar las operaciones básicas, 
concluye en lo siguiente: Después de aplicado el taller de juegos 
didáctico se mejoró el aprendizaje de operaciones matemáticas del 
grupo experimental, registrando una to calculada de 6.92 mayor al valor 
de la tabla de 1.671, a diferencia del grupo control que registró una to 
calculada de -0.09 muy inferior al valor de la tabla que fue de 1.671. 
Encontrándose también resultados favorables en cada una de sus 
dimensiones.  
Plasencia (2015). Presenta una investigación con el propósito de 
establecer el efecto del taller de juegos didácticos en el desarrollo de la 
resolución de problemas matemáticos en alumnos de primaria. Trujillo. 
Utiliza un tipo de investigación experimental con diseño cuasi 
experimental, con 60 estudiantes como muestra distribuida en los 
grupos control y experimental. El instrumento aplicado fue el 
cuestionario de resolución de problemas matemáticos, concluyendo en 
que: Después de aplicar el taller de juegos didácticos en el grupo 
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experimental, éstos  mejoran el nivel de resolución de problemas 
matemáticos obteniéndose una ¨tO ¨ calculada de 6.99 superior al valor 
de la tabla de 1.671, a diferencia del grupo control, que hallo una ¨tO ¨ 
calculada nde 1.52 inferior  al valor de la tabla de 1.671 en un nivel de 
significancia para ambos grupos de 0.05.  
El antecedente mencionado en el párrafo anterior detalla la efectividad 
del de juegos lúdicos en el mejoramiento de las competencias de área, 
como la resolución de operaciones matemáticas. La información 
recopilada fue utilizada en la contrastación de resultados de la 
discusión del estudio  
Vásquez (2015). Sustenta una investigación con la finalidad de 
establecer el efecto del taller “juguemos con la matemática” en la 
mejora de la capacidad de representación en el área de matemática de 
los estudiantes del tercer grado de primaria en la Institución Educativa 
N° 80636 “Luis Valle Goicochea” del distrito de Guadalupito. Virú. 
Sustenta un tipo de estudio explicativo en 60 estudiantes como 
muestra, distribuida equitativamente en el grupo experimental y de 
control. Se utilizó como instrumento una prueba de conocimiento en 
matemática. Se concluye que: Después de aplicar el taller juguemos 
con las matemáticas, se logra mejorar los niveles de la capacidad de 
representación del grupo experimental obteniendo una to calculada de 
11.70 mayor al valor  de la tabla de 1.671, a diferencia del grupo control, 
que obtuvo una to de 0.04 inferior al valor de la tabla de 1.671. 
La pesquisa anterior pone al detalle la importancia dela aplicación del 
juego como estrategia didáctica en el mejoramiento de los 
aprendizajes en el área de matemática. Lo recopilado en la 
investigación sirvió para estructurar las dimensiones de la variable 









Determinar el efecto del taller juegos matemáticos en la mejora 
del aprendizaje de operaciones matemáticas de los estudiantes 
del segundo grado de primaria en la I.E.E. “San Gabriel”. Cascas 
– 2016. 
 
1.5.2. Objetivos específicos: 
 
a. Identificar el nivel de aprendizaje de operaciones matemáticas 
en los estudiantes del segundo grado de primaria de la I.E.E. 
“San Gabriel”. Cascas – 2016. 
b. Diseñar y aplicar el taller juegos didácticos en los estudiantes 
del segundo grado de primaria de la I.E.E. “San Gabriel”. 
Cascas – 2016. 
c. Evaluar el efecto del taller juegos didácticos en la mejora del 
nivel de cada una de las dimensiones de las operaciones 
matemáticas en estudiantes del segundo grado de primaria de 
la I.E.E. “San Gabriel”. Cascas – 2016. 
d. Identificar el nivel de operaciones matemáticas en los 
estudiantes del segundo grado de primaria de la I.E.E. “San 






























CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO 
2.1. Marco teórico: 
2.1.1. Taller de juegos didácticos: 
Se define primero lo que es el juego.  
Así se tiene a Huizinga (1972, citado por Vásquez 2015) quién señala 
que el juego es la expresión del comportamiento integral de la persona 
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producto de sus emociones y creatividad y que le permite pensar, 
querer y actuar. 
Para Moreno (2002), el juego es una actividad esencial para la vida del 
hombre que lo realiza desde la niñez y por medio del cual ha ido 
aprendiendo a vivir y a relacionarse con los demás, considerándolo 
como un generador de la cultura ya que permite afirmar la identidad de 
un pueblo. 
Para Gómez y Chávez (2009) los juegos son procedimientos 
metodológicos de una determinada actividad de aprendizaje, por medio 
de las cuales las personas o individuos aprenden un conjunto de 
capacidades actitudes y funciones deseadas. 
Didáctica mente el juego es definido por Delgado (2011) como aquella 
estrategia que es propuesta para cumplir un fin didáctico determinado 
como es el caso del desarrollo de la atención, la memoria, la 
comprensión y la asimilación de conocimientos que pertenecen al 
desarrollo de las habilidades del pensamiento. 
Para Jiménez (2003) el juego didáctico es una técnica de enseñanza 
participativa para desarrollar en los estudiantes una variedad de 
métodos de dirección y conducta correcta, que estimula una buena 
disciplina con un adecuado nivel de decisión y autodeterminación, que 
estimula el interés y la motivación por las asignaturas. 
Como conclusión, y adentrándonos más a la ciencia educativa, se 
define a los juegos como todo aquel procedimiento metodológico que 
permite al estudiante aprender creativa y divertidamente los contenidos 
de una sesión de aprendizaje y desarrollar un conjunto de actitudes, 
que formaran parte del comportamiento y la personalidad del alumno. 
Por otro lado, Moor (1987, citado en Valverde 2015, p. 12 - 14) 
considera que el juego forma parte de la teoría evolutiva del hombre, 
por lo tanto describe las siguientes teorías: 
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- Teorías biológicas, considera que el juego es una actividad humana 
que se práctica desde los primeros años de vida del ser humano, por 
lo tanto, la persona necesita jugar para poder aprender. 
- Teorías educativas, considera que el juego es esencial para la 
formación integral de la persona, pues modifica la conducta del ser 
humano, ya que moldea los instintos primitivos de éste.  
- La teoría social, sustenta es el único mecanismo que nos integra, nos 
interrelaciona con los demás, facilitando la sociabilización y la 
comunicación entre los seres humanos. 
Por su parte, Trigo (1994), postula la teoría del juego “como sentir del 
hombre” ya que el juego, según señala, forma parte del deseo, del 
gusto, del placer de la persona como un sentimiento de sí mismo que 
lo hace divertirse y entretenerse.  
Al hablar, de la Importancia didáctica del juego: Gómez y Chávez 
(2009) es una técnica participativa de la enseñanza que proporciona a 
los estudiantes métodos, estrategias de dirección y conducta  
adecuadas para moldear la conducta y disciplina del estudiante  que lo 
ayudarán a obtener niveles óptimos de decisión y autodeterminación; 
pues no sólo, permite el desarrollo de ciertas conductas y habilidades, 
sino, en un medio que estimula el interés y la motivación del alumno 
por aprender y tomar decisiones para dar solución a las múltiples 
situaciones problemáticas que se les presentan.  
Por lo tanto, se afirma que el juego, es una actividad integradora que 
moldea la personalidad y la capacidad del hombre para crear y 
entretenerse. Como actividad pedagógica cumple un rol didáctico para 
desarrollar los conocimientos de manera práctica, comunicativa y 
valorativa. Según, Atoche (2012), la utilización de los juegos dentro del 
aula, genera una enseñanza más motivadora que estimula los interés 
de los alumnos por descubrir y aprender mejor, y por lo tanto, lograr un 
mayor nivel de aprendizaje creativo y significativo.  
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En consecuencia,  se podría  afirmar, que el juego es una actividad 
espontánea, libre de aceptar o rechazar, que permite descubrir 
aspectos desconocidos de la propia subjetividad, sostenida en la 
ficción, y separada del orden de lo útil, y que le suministra al docente 
una serie de procesos y herramientas útiles para planificar, organizar 
didácticamente las actividades de aprendizaje dentro del aula o fuera 
de ella.   
Por otro lado, al definir lo que es un taller de juegos didácticos, Paenza 
(2011), los define como el conjunto de conocimientos y procedimientos  
establecidos con la finalidad de estimular y motivar de manera divertida, 
participativa, orientadora y reglamentaria el desarrollo de las 
habilidades, y capacidades de los estudiantes y que se constituyen 
como los pre requisitos para alcanzar las metas establecidos dentro en 
el proceso de enseñanza y aprendizaje. 
Razón por la cual, el taller juegos didácticos que se aplicaron en el 
presente estudio, suministró los principios, procesos, herramientas y 
recursos que direccionaron a los estudiantes a planificar, implementar, 
organizar, ejecutar y evaluar los aprendizajes esperados, haciendo a 
que el docente recupere su liderazgo dentro de su ambiente de trabajo, 
Para Paenza (2011), los talleres de juegos didácticos son importantes 
porque se constituyen en herramientas formativas de trabajo en equipo 
que permiten estimular y motivar los aprendizajes de los estudiantes, 
puesto que se realizar de manera deliberada y planificada para poder 
obtener los resultados esperados, mejorando la calidad del servicio 
educativo.   
Por su parte, Vásquez (2015) en su estudio sobre la importancia de los 
juegos didácticos en la enseñanza de las matemáticas, señala que los 
talleres lúdicos son importantes por las siguientes razones:  
- Ayuda a la comprensión de los campos temáticos y el desarrollo del 
pensamiento lógico en el área de matemática y otras áreas.  
- Fortalece la autoestima en infantes y adolescentes. 
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- Contrasta la matemática con situaciones generadoras de 
entretenimiento y diversión. 
- Incentiva el desarrollo del espíritu colaborativo y de trabajo en equipo. 
- En matemática facilita los  cálculos mentales, ayudándoles a obtener 
flexibilidad y agilidad mental cuando juegan.  
- Produce el ingenio, la creatividad y la imaginación y estimula el 
desarrollo del razonamiento inductivo-deductivo.  
- Le permite al estudiante adquirir un sentido de autodominio que le 
será útil a lo largo de toda su vida. 
 
Asimismo, Vásquez (2015, p. 35) considera como objetivos de los 
juegos didácticos a los siguientes:  
- Estimular y motivar a la población escolar en el proceso de enseñanza 
y aprendizaje. 
- Promover creativamente el interés del estudiante para el ejercicio de 
contenidos matemáticos en general y el desarrollo del pensamiento 
lógico en particular. 
- Incorporar los juegos didácticos como instrumento que fortalezca la 
autoestima de los estudiantes.  
- Relacionar la matemática con una situación generadora de diversión. 
- Desarrollar, a través, del concurso lúdico; sentimientos, valores, la 
disciplina en los estudiantes necesarios para su autoformación y vida;  
- Contribuir al desarrollo de la mentalidad ganadora, perseverancia y 
paciencia,  
- Enseñar a los estudiantes, a través del juego a aprender de sus 
errores.  
Metodológicamente, el taller de juegos didácticos, aplicado en la 
presente investigación, trabaja las habilidades y capacidades que 
obtienen los estudiantes durante la realización de una sesión de 
aprendizaje, a través, del desarrollo de los pasos de conexión, interés, 
compartir, y del fomento  del trabajo en equipo. 
El primer paso de conexión, implica buscar en los estudiantes  la 
conexión con sus experiencias vividas para luego potenciar y reforzar 
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una actitud activa. El segundo paso relacionado al interés por lo 
aprendido, plasma el interés de despertar la curiosidad del estudiante 
por el trabajo de las actividades lúdicas. El tercer paso de compartir con 
el grupo, es donde pretende que los escolares, a través de la 
formulación de un conjunto de preguntas establezcan que es lo que han 
aprendido y que es lo que aún le falta a prender. Le sigue el cuarto paso 
denominado fomento de la iniciativa y toma de decisiones, y es el paso 
en la cual, los estudiantes  ya están interesados por el aprendizaje de 
manera lúdica, rexpidiendo cual es la mejor manera de poder resolver 
los ejercicios matemáticos. Y viene el quinto paso, relacionado al 
trabajo en equipo y logra que el estudiante integre el desarrollo de las 
capacidades matemáticas como la resolución de operaciones o 
ejercicios matemáticos, mejorando de esta manera su aprendizaje 
matemático. Estos pasos, están fundamentados en la teoría del juego. 
La presente investigación, que toma como sustento psicopedagógico 
al juego didáctico, se encuentra fundamentada en la teoría de 
Vygotsky, el cual señala que el juego es una actividad humana que 
permite cambios cualitativos en las personas, pues sirve de instrumento 
de tránsito entre la acción hacia el pensamiento. Asimismo, Vygotsky 
(1988) considera que: El juego es el producto de una respuesta a un 
interés  que provocan situaciones irrealizables: y que se origina en el 
mundo imaginario del niño como respuesta a esa tensión o interés. “En 
el juego, las cosas pierden su fuerza determinante. El niño ve una cosa 
pero actúa prescindiendo de lo que ve” (Vygotsky, 1988, p. 48).  
En cuanto a sus dimensiones, se consideran a las siguientes: 
Dimensión planificación. Es la dimensión que persigue la 
implementación y organización de los recursos que el docente utiliza 
en una sesión de aprendizaje y clasificados o distribuidos según los 
procesos o secuencias didácticas.  
Dimensión ejecución. Pone a disposición la aplicación de los juegos 
didácticos para el desplazamiento de objetos y equipo de trabajo que 
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se utilizaran en el taller,  y que luego permitirá la operación de los 
ejercicios matemáticos de manera supervisada y entretenida.  
Dimensión evaluación. En esta dimensión, el docente monitorea, 
controla y evalúa cada uno de las secuencia didácticas de los talleres 
que fueran aplicados con el objetivo de operar convenientemente las 
operaciones matemáticas. 
2.1.2.  Operaciones matemáticas: 
Antes de definir las operaciones matemáticas, se define primero al área 
de matemática 
Al respecto, en el DCN 2009, define al área de matemática, como el 
área curricular encargada de desarrollar el pensamiento y el 
razonamiento lógico matemático de los estudiantes, que se inicia desde 
los primeros grados inferiores, para desarrollar las capacidades 
necesarias que le permitan resolver los problemas de manera de 
manera razonada y exacta que se presentan en su realidad 
circundante. (MINEDU, 2009).  
El DCN 2009 señala además que la competencia matemática permite 
usar los conocimientos  de manera flexible, aplicando con propiedad lo 
aprendido en diversos contextos. Razón por la cual la matemáticas 
forma parte de la herencia cultural e intelectual de la humanidad, siendo 
fundamental para enfrentar gran parte de la problemática vinculada a 
la ciencia, la tecnología, pues estas requieren de conocimientos 
matemáticos con mayor profundidad (MINEDU, 2009).  
Por el lado de las operaciones matemáticas, García, Gil  y  Rodríguez 
(1996, citado en Ochoa, 2009) las señala como las formas matemáticas 
que se  imparten u operan de manera constante en la cotidianidad, y 
que buscan realizar procesos que estimulen la ejecución de 
operaciones para obtener el mayor número de resultados en la forma 
esperada y en el espacio establecido para ello.   
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Por consiguiente, las operaciones matemáticas son los procesos que 
implican la solución de las cuatro operaciones consideradas básicas 
como: la suma, la sustracción, la multiplicación y la división, haciendo 
uso de principios, reglas y procedimientos establecidos por la ciencia 
matemática (Gallego, 2006). 
Para Calvo (2008) el proceso de operar matemáticamente requiere de 
tiempo prudencial para lograr con éxito dar solución a los problemas de 
manera interesante y entretenida, pues es a través de esta capacidad 
que el estudiante desarrolla su capacidad de razonar para afrontar 
cualquier situación que percibe de la vida diaria. 
Según Kline (1996, citado por Ochoa, 2009), manifiesta que el proceso 
de enseñanza de las operaciones matemáticas requieren del desarrollo 
de ciertas particularidades como: motivar totalmente la participación del 
alumno en el planteamiento y resolución de los problemas 
matemáticos. Partir de problemas concretos para encontrar una 
solución inmediata en el aula o la escuela. Lograr que los aprendizajes 
que el estudiante logra en la escuela los manifiesta en la solución de 
problemas que se les presente en la vida diaria.  
Asimismo, Bressan, Collado y Gallego (2003) señal que al momento de 
trabajar con las operaciones matemáticas, hay que respetar los logros 
y procesos de conocimiento de los estudiantes, contar con un ambiente 
que favorezca o motive la participación del alumno como gestor de su 
propio aprendizaje, para que éste, lo que aprenda en el aula lo trasfiera 
a situaciones similares de su contexto familiar o social. Es decir, 
adquirir conocimientos matemáticos, tanto dentro como fuera del aula. 
Por otro lado, Ochoa (2009), manifiesta que el estudiante debe de 
buscar la forma más apropiada para llegar a un resultado, buscando 
siempre dar la respuesta más correcta.  Es decir, es mejor que los 
estudiantes desconozcan como resolver normativamente un ejercicio 
de suma o resta, para que descubra por sí sólo nuevos pasos o 
procedimientos que los conlleve a nuevas soluciones o respuestas y 
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así desarrolle mejor su aprendizaje sin necesidad de hacerlo 
mecánicamente. 
Al hablar de la importancia de las operaciones básicas matemáticas, 
Plasencia (2015) señala que éstas son importantes porque:  
- Permiten desarrollar capacidades del pensamiento como la lógica y la 
reflexión. Pues su operatividad hace uso de un conjunto de 
instrumentos que permiten adéntranos a la realidad para explorarla, 
representarla, explicarla y predecirla. 
- Ayudan al estudiante a ampliar sus conocimientos lógico y 
matemáticos. 
- Desarrollar su creatividad y el razonamiento deductivo e inductivo, 
pues le permiten al estudiante combinar conceptos ya conocidos para 
generar o crear otros. 
- Ayudan a comprender y solucionar problemas cuantitativos y a la 
memorización comprensiva y la interiorización de procedimientos. 
Al hablar de los tipos de operaciones matemáticas que más se utilizan 
en el segundo grado de educación primaria, el MINEDU (2009, p. 188) 
señala a cuatro operaciones básicas, las cuales se describen a 
continuación: 
- La suma. Conocida también como Adición, es una operación básica 
que permite obtener un resultado a partir de dos o más cantidades. 
Su representación gráfica es: a + b = c. 
Por su parte Calvo (2008) señala que la adición es una operación en 
la cual dos números reales se les hacen corresponder un tercer 
número real mediante una serie determinada de propiedades. 
 
- La resta. O sustracción es una operación básica inversa a la adición, 
consiste en obtener un resultado de dos cantidades, siendo la primera 
una cantidad mayor. Su representación gráfica es a - b = c 
Los elementos que intervienen en la resta son a, minuendo y b, 
sustraendo. Y su diferencia es el resultado c. 
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Para poder determinar su una operación de resta, está bien hecha 
debe sumarse el resto al sustraendo, y si la sustracción es correcta el 
resultado será igual al minuendo 
 
- La multiplicación. Es una operación básica que consiste en el 
producto de dos números a partir de la suma de uno de los factores 
consigo mismo tantas veces como indica el otro factor. Su 
representación gráfica es a · b = c. Así se lee: a y b se les llaman 
factores y al resultado, c, producto. 
La multiplicación permite que los estudiantes aprendan a operar o 
contar grupos en vez de objetos sueltos. 
 
- La división. Es una operación básica que consiste en averiguar 
cuántas veces un número está contenido en otro número. Se 
representa gráficamente de la siguiente manera: D: d = c 
Los elementos que intervienen son: dividendo D y d divisor. El 
resultado, c, lo llamamos c. 
La división, es la operación inversa de la multiplicación que tiene por 
objeto, dado el producto de dos factores (dividendo) y uno de los 
factores (divisor), hallar el otro factor (Cociente). 
 
Por otra parte, parta ser uso de las operaciones básicas se requiere 
primero desarrollar   las capacidad de resolver problemas matemáticos 
con el propósito de construir nuevos conocimientos resolviendo 
problemas reales que parte del contexto propio del alumno. Esto le 
aportará nuevas maneras de operar estrategias para controlar el 
proceso de reflexión y de los resultados obtenidos. Además que le 
posibilitará la integración con las demás áreas del currículo, y por 
consiguiente el desarrollo de otras capacidades; posibilitando las 
experiencias matemáticas con intereses propios del estudiante.  
Para el MINEDU (2009) la capacidad de resolución de problemas forma  
estudiantes reflexivos, autónomos y críticos, por cuanto, adquieren 
formas de pensar y hábitos de estudio que les ayudarán dentro y fuera 
del salón de clase. Todo estudiante, que opere eficazmente un 
problema matemático, es competente para resolver un problema 
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utilizando diferentes técnicas y estrategias. Además que aprenden a 
afrontar con éxito situaciones desconocidas de la vida diaria.  
Por otro lado, el MINEDU (2015), señala como dimensiones de las 
operaciones básicas a las siguientes:  
- Comunica ideas matemáticas: Habido para expresar o representar las 
características propias de los objetos o los hechos como color, forma, 
tamaño, gráficos, así como atributos positivos o negativos. El 
desarrollo de esta dimensión permitirá expresar de forma oral o escrita 
el uso de los números en contextos de la vida diaria. 
 
- Elabora estrategias: Habido para emplear procedimientos y recursos 
matemáticos para comparar, medir, ordenar contar y valorar 
cantidades de hasta dos cifras. Emplea procedimientos al resolver 
problemas que involucran la medición y comparación del tiempo y el 
peso de los objetos, así como trazar dibujos  y operar problemas 
aditivos, de doble y mitad con soluciones de dos cifras. 
<<<  
- Argumenta generando ideas matemáticas: Demuestra sus formas 
estratégicas de usar material concreto y gráfico, realizando formas de 
agrupar objetos según criterios.  Revela, a través de ejemplos, las 
diferentes formas de representar un número de dos cifras y sus 
simetrías en decenas y unidades 
Por último, al explicar el fundamento teórico de la variable operaciones 
matemáticas, ésta se fundamentó en las aportaciones epistemológicas 
de  Piaget, quién en su estadio operacional concreto (estudiantes en 
edades de 7 a 12 años) señala que alumno es capaz  de manejar 
conceptos que están en su esfera abstracta para transformarlos en 
pensamientos lógicos; haciendo uso de símbolos u objetos concretos.   
Asimismo, Piaget ha aportado en el conocimiento de las operaciones 
matemáticas el desarrollo de ciertas capacidades cognitivas, 
indagando las formas como el estudiantes desarrolla sus habilidades 
de pensamiento planteándose interrogaciones, para responder ante un 
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problema de la realidad exterior, como producto de su interacción 
cognitiva. 
2.2. Marco conceptual: 
 
2.2.1. Estrategia de aprendizaje: 
Se entienden a las estrategias de aprendizaje como el conjunto de 
actividades (pensamientos y conductas) empleadas por las personas en 
una situación particular de aprendizaje para facilitar la adquisición de un 
nuevo conocimiento, por ello se dice que estas son operaciones 
mentales y herramientas del pensamiento. Las estrategias se ponen en 
marcha cuando el que aprende intenta comprender un texto, adquirir 





2.2.2. Resolución de problemas: 
 
Competencia matemática que le permite al estudiante utilizar diversas 
estrategias y manejar los conocimientos matemáticos, activando su 
capacidad mental y ejercitando, su creatividad, para solucionar los 
problemas que percibe del contexto. 
 
2.2.3. Área de matemática: 
Es el área que orienta el pensamiento y el razonamiento lógico del 
estudiante, desde los primeros grados, con la finalidad que éste plantee 
y resuelva con exactitud los problemas de su contexto y de la realidad. 
Para ello, se requiere que los conocimientos matemáticos se vayan 
construyendo y potenciando en cada nivel educativo conectándolos y 
articulándolos con otras áreas curriculares.  
 
2.2.4. Pensamiento matemático: 
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Es el conjunto de habilidades y capacidades que se complementan en 
la esfera cognitiva para resolver operaciones, analizar la información 
recibida, procesarla haciendo uso del pensamiento reflexivo y aplicarlo 
en diversas situaciones que nos impone la vida diaria.  
2.2.5. Juegos matemáticos: 
Son recursos, herramientas utilizadas para estimular y motivar de 
manera entretenida el desarrollo de las habilidades, capacidades lógico-




































H1: El taller juegos didácticos mejora el nivel de las operaciones matemáticas 
de los estudiantes del segundo grado de primaria de la Institución Educativa 
Emblemática “San Gabriel”. Cascas – 2016. 
Hipótesis nula: 
Ho: El taller juegos didácticos no mejora el nivel de las operaciones 
matemáticas en los estudiantes del segundo grado de primaria de la 
Institución Educativa Emblemática “San Gabriel”. Cascas – 2016. 
3.2. Variables: 
3.2.1. Definición conceptual: 
41 
 
a. Taller de juegos didácticos: 
Es un conjunto de tareas o actividades pedagógicas previamente 
planificadas e implementadas con el propósito de promover el 
desarrollo de las competencias y capacidades matemáticas de los 
estudiantes, haciendo uso del juego como recurso didáctico para 
estimular un aprendizaje creativo y entretenido (Paenza, 2011). 
b. Operaciones matemáticas: 
Se definen como los procesos cognitivos que permiten el desarrollo 
de cuatro operaciones básicas que son la suma, la resta, la 
multiplicación y la división y que se operan haciendo uso de principios, 
normas, leyes o reglas establecidas por la comunidad científica 
(Gallego, 2006). 
 
3.2.2. Definición operacional 
a. Taller juegos didácticos: 
Conjunto de actividades pedagógicas que promueven el uso de juego 
como recurso didáctico para promover aprendizajes en estudiantes del 
segundo grado de primaria. Está representada por la variable 
independiente que es medida por medio de una lista de cotejos de 
valores cuantitativos estructurados en las dimensiones actividades 
preparatorias, exposición de los conocimientos y participación en 
actividades cognitivas. 
a. Operaciones matemáticas 
Procesos cognitivos que se operan en función al desarrollo de cuatro 
operaciones básicas. Constituye la variable dependiente  que fue medida 
por un cuestionario de valores cuantitativos y estructurado por las 
dimensiones: comunica ideas matemáticas, elabora estrategias y 
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argumenta generando ideas.  Y que se midió en dos etapa antes y 






























































- Beneficio por resolver operaciones básicas 
- Actitud ante la resolución de ejercicios de 
operaciones 




Exposición de los 
conocimientos 
 
- Aplica las actividades  lúdicas para 
discriminar problemas. 
- Aplica de las actividades  lúdicas para  
analizar operaciones básicas. 









- Resuelve el cuestionario 
- Argumentación de sus respuestas. 















































- Expresa los números en diversos contextos. 






- Emplea procedimientos matemáticos  






- Explica formas de representación de una 
operación. 
 








3.3.1. Tipo de estudio: 
a. Según su finalidad: 
Es aplicada, por cuanto se aplicó el taller juegos didácticos para 
mejorar las operaciones matemáticas. 
b. Según su carácter: 
Es experimental, por cuanto, se hace uso de un experimento para 
mejorar una situación problemática. 
 




Es cuantitativa, por cuanto, la información obtenida es presentada 
en valores numéricos teniendo en cuenta la puntuación vigesimal. 
 
3.3.3. Diseño del estudio: 
 
La investigación persiguió un diseño Pre experimental, con un solo 






G   =   Grupo experimental 
01              =    Pretest 
02             =    Postest 
X             =   Experimento (Taller juegos didácticos) 
 
El proceso para la aplicación del diseño, incluyó: 
- Determinación de una sección, esta sección recibió el 
tratamiento experimental, pre test y pos test, en tiempos 
diferentes. 
- La secuencia indica una dirección horizontal de izquierda a 
derecha lo que demuestra que el experimento es aplicado en 
tiempos distintos. 
- La comparación entre las observaciones realizadas a la sección 
(O1 y O2) muestran que  si hubo o no efecto. 
- Si los resultados difieren significativamente O1 - O2, indica que 
el procedimiento experimental   tuvo un efecto a considerar. Por 
tanto se acepta la hipótesis de estudio. 
- Si no hay diferencia: O1 = O2, indica que no hubo un efecto 
significativo del tratamiento experimental. Por lo tanto se acepta 
la hipótesis nula. 
 




3.4.1. Población.  
 
Estuvo conformada por 16 estudiantes  de la sección del segundo grado 
de educación primaria de la Institución Educativa Emblemática “San 
Gabriel” de la ciudad de Cascas, en la provincia Gran Chimú de la región 
La Libertad en el año 2016, tal como se muestra en el siguiente cuadro: 
 
 









estudiantes M F 
Segundo 
grado 
11 5 16 
Total 16 
 





La muestra está constituida por 16 estudiantes de la sección del 
segundo del nivel primario de la I.E.E. “San Gabriel”, seleccionada 
intencionalmente sin hacer uso del muestreo probabilístico.  
 
Tabla 2: Distribución de la muestra de estudiantes del segundo grado 










estudiantes M F 
Segundo 
grado 
11 5 16 
Total 16 
 
Fuente: Nóminas de matrícula de los estudiantes de segundo grado de la I.E.E. “San 
Gabriel”.  
 
3.5. Método de investigación: 
 
Para el desarrollo de la presente investigación se hizo uso de métodos 
teóricos y empíricos, tal como se describe a continuación: 
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a. El método teórico: Haciéndose uso del método deductivo desde un 
enfoque cuantitativo, el cual permitió de partir de verdades ya establecidas 
para aplicarlos en casos individuales y comprobar su validez y efecto en la 
solución del problema. 
b. El método empírico: El utilizado fue el observacional y el experimental. El 
primero, permitió la comprobación del problema relacionado al aprendizaje 
de las operaciones matemáticas, estudiando sus características tal como 
se presentan. En el segundo se va a producir una alteración ya provocada 
como efecto de haberse aplicado el taller juegos didácticos. 
3.6. Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 
 
3.6.1. Técnica: 
a. La observación:  
La técnica utilizada fue la observación, la cual fue aplicada en dos 
momentos o fases: Primero para medir la efectividad del programa de 
talleres de juegos didácticos, haciendo uso de la lista de cotejos, y 
segundo, para evaluar las operaciones matemáticas la cual hizo uso 
del cuestionario de operaciones matemáticas. 
3.6.2. Instrumentos: 
Ejecutamos el cuestionario de preguntas, formuladas a los estudiantes 
de la muestra en estudio. 
El instrumento de recolección de datos fue tomado, como modelo al 
test de resolución de problemas para estudiantes, de Charcape, J. 
(2015), en la investigación titulada: “Taller de Juegos didácticos para 
mejorar las operaciones matemáticas en alumnos de primaria. Sánchez 
Carrión, 2015, validado por el juicio de tres expertos.  
El instrumento fue adecuado por el responsable de la investigación en 
función a la realidad donde se ejecutó  el estudio, cambiándole el 
nombre a: “Cuestionario para medir el nivel de operaciones 
matemáticas” y que fue aplicado al grupo experimental en dos 
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momentos antes de la aplicación de la propuesta (Pre test) y después 
de aplicada la propuesta (Post test)  
a. Confiabilidad: 
 
Para medir la confiabilidad del instrumento se aplicó una prueba piloto 
a la sección del segundo grado “B” y cuta confiabilidad se determinó a 
través  del índice de consistencia de Alpha de Cronbach, antes de ser 
aplicada la propuesta, obteniéndose un puntaje aceptable de 




Test Valor de 
Alpha de 
Cronbach 


















La validación del instrumento estuvo a cargo del juicio de expertos 
especialistas en el área de matemáticas con título de maestría. Quiénes 
analizaron los ítems en relación con sus dimensiones e indicadores. 
 
3.7. Método de análisis de los datos: 
Se describen cada uno de los métodos estadísticos a utilizar. 
a. Media Aritmética: 
 
 
Útil para comparar los resultados con los promedios registrados por los 
alumnos en el pre y post test.   
 
b. Desviación Standard: 
 
Útil para saber cuánto tienden a alejarse los valores puntuales del promedio 




c. Coeficiente de Variación: 
 
Es la expresión de la desviación estándar de las variables en porcentajes  de 
sus respectivos promedios, con el nombre de coeficiente de variación. 
  
d. Prueba “t” de Student para muestras independientes: 
 
Aplicable para contrastar las hipótesis y determinar el grado de significancia 















































CAPÍTULO IV: RESULTADOS 
 
4. Resultados:      
 
4.1. Descripción de los resultados 
 
TABLA N° 03 
ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, EN LA DIMENSIÓN 







 1 En inicio 4 25,0 25,0 25,0 
2 En proceso 7 43,8 43,8 68,8 
3 Logro previsto 5 31,3 31,3 100,0 
Total 16 100,0 100,0  
   
Fuente: Consolidado de datos estadísticos 
FIGURA N° 01 
ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, SEGÚN 














En el cuadro y figura se determina que el 44 % de los estudiantes se encuentran 
en la escala “en proceso” respecto de la capacidad comunicación de ideas 
matemáticas en Pretest, por otro lado el 31% de los estudiantes se encuentran en 
la escala “logro previsto” y solamente el 25% están en la escala “en inicio”. 
La mayoría de los estudiantes evaluados se encuentran en la escala “en proceso” 
en la dimensión de comunicación de ideas matemáticas, es decir, que sus 




TABLA N° 04 
 
ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, EN LA DIMENSIÓN 








 2 En proceso 3 18.8 18.8 18.8 
3 Logro previsto 9 56.3 56.3 75.0 
4 Logro destacado 4 25..0 25..0 100,0 
Total 16 100,0 100,0  
 
Fuente: Consolidado de datos estadísticos 
 
FIGURA N° 02 
ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, SEGÚN 










Fuente: Datos de la tabla N° 2 
 
Interpretación: 
En la tabla y figura se registró que el 56 % de los estudiantes se encuentran en la 
escala “logro previsto” respecto de la capacidad comunicación de ideas 
matemáticas en el Postest, por otro lado el 25% de los estudiantes se encuentran 
en la escala “logro destacado” y solamente el 19% están en la escala “en proceso”. 
La mayoría de los estudiantes evaluados se encuentran en la escala “logro previsto” 
en la dimensión de comunicación de ideas matemáticas, es decir, que sus 
calificativos oscilan entre 14 y 17 puntos. 
 
 
TABLA N° 05 
 
ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, EN LA DIMENSIÓN 









 1 En inicio 3 18.8 18.8 18.8 
2 En proceso  6 37.5 37.5 56.3 
3 Logro previsto 7 43.8 43.8 100,0 
Total 16 100,0 100,0  
 
Fuente: Consolidado de datos estadísticos 
 
FIGURA N° 03 
 
ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, SEGÚN 








FUENTE: Datos de la tabla N° 2 
 
 
Fuente: Datos de la tabla N° 3 
 
Interpretación: 
En la tabla y figura el 44% de los estudiantes se encuentran en escala de “logro 
previsto” respecto de la capacidad de la dimensión de elaboración de estrategias 
en el área de matemática, por otro lado el 38% de los estudiantes se encuentran 
en la escala “proceso” y solamente el 19% de los estudiantes se encuentran en 
escala “en inicio, por ello podemos decir que la mayoría de los estudiantes han 
logrado llegar hasta la escala logro previsto, es decir sus calificativos oscilan entre 
14 y 17 puntos.  
 
 
TABLA N° 06 
 
ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, EN LA DIMENSIÓN 










 2 En proceso 2 12.5 12.5 12.5 
3 Logro previsto  10 62.5 62.5 75.0 
4 Logro destacado 4 25.0 25.0 100,0 
Total 16 100,0 100,0  
 
Fuente: Consolidado de datos estadístico 
FIGURA N° 04 
ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, SEGÚN 










Fuente: Datos de la tabla N° 4 
 
Interpretación: 
En la tabla y figura, el 63% de los estudiantes se encuentran en escala “logro 
previsto” respecto de la capacidad de la dimensión de elaboración de estrategias 
en el área de matemática, por otro lado el 25% de los estudiantes se encuentran 
en la escala “logro destacado” y solo el 13% se encuentra en la escala “en proceso”. 
Por  ello podemos decir que la mayoría de los estudiantes han logrado llegar hasta 
la escala logro previsto, es decir sus calificativos oscilan entre 14 y 17 puntos.  
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TABLA N° 07 
 
ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, EN LA DIMENSIÓN 








 1 En inicio - - - - 
2 En proceso  6 37.5 37.5 37.5 
3 Logro previsto 10 62.5 62.5 100,0 
Total 16 100,0 100,0  
 
Fuente: Consolidado de datos estadísticos 
 
FIGURA N° 05 
ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, SEGÚN 










Fuente: Datos de la tabla N 
Interpretación: 
En la tabla y figura, el 63% de los estudiantes se encuentran en la escala de “logro 
previsto” respecto a la dimensión de argumentación generando ideas en el área de 
matemática, y por otro lado el 38% de los estudiantes se encuentran en la escala 
de “proceso”.  
Entonces podemos decir que la mayoría de los estudiantes se encuentran en “logro 
previsto” en la dimensión de argumenta generando ideas en el área de matemática, 






TABLA N° 08 
 
ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, EN LA DIMENSIÓN 







 2 En proceso 6 37.5 37.5 37.5 
3 Logro previsto  9 56.3 56.3 93.8 
4 Logro destacado 1 6.3 6.3 100,0 
Total 16 100,0 100,0  
Fuente: Consolidado de datos estadísticos 
 
FIGURA N° 06 
ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, SEGÚN ARGUMENTA 










Fuente: Datos de la tabla N 6 
Interpretación: 
En la tabla y figura, el 56% de los estudiantes se encuentran en la escala de “logro 
previsto” respecto a la dimensión de argumentación generando ideas en el área de 
matemática, y por otro lado el 38% de los estudiantes se encuentran en la escala 
de “proceso”, y solamente un 6.3% se encuentra en la escala “logro destacado”.  
Entonces podemos decir que la mayoría de los estudiantes se encuentran en “logro 
previsto” en la dimensión de argumenta generando ideas en el área de matemática, 
es decir que sus calificativos oscilan entre 14 y 17 puntos. 
 
 




ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, EN LA VARIABLE 








 1 En inicio - - - - 
2 En proceso  4 25.0 25.0 25.0 
3 Logro previsto 12 75.0 75.0 100,0 
Total 16 100,0 100,0  
 
Fuente: Consolidado de datos estadísticos 
 
FIGURA N° 07 
ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, SEGÚN VARIABLE 










Fuente: Datos de la tabla N° 07 
 
Interpretación: 
En la tabla y figura, el 75% de los estudiantes se encuentran en la escala de “logro 
previsto” respecto a la variable aprendizaje de operaciones matemáticas en el área 
de matemática, y por otro lado el 25% de los estudiantes se encuentran en la escala 
de “proceso”.  
Entonces podemos decir que la mayoría de los estudiantes se encuentran en “logro 
previsto” en la variable aprendizaje de operaciones matemáticas en el área de 
matemática, es decir que sus calificativos oscilan entre 14 y 17 puntos. 
 
 
TABLA N° 10 
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ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, EN LA VARIABLE 







 2 En proceso 1 6.3 6.3 6.3 
3 Logro previsto  9 56.3 56.3 62.5 
4 Logro destacado 6 37.5 37.5 100,0 
Total 16 100,0 100,0  
 
Fuente: Consolidado de datos estadísticos 
 
FIGURA N° 08 
ESTUDIANTES DE I.E.E. SAN GABRIEL DE CASCAS, SEGÚN VARIABLE 










Fuente: Datos de la tabla N° 07 
 
Interpretación: 
En la tabla, el 56.3% de los estudiantes se encuentran en la escala de “logro 
previsto” respecto a la variable aprendizaje de operaciones matemáticas en el área 
de matemática, y por otro lado el 37.5% de los estudiantes se encuentran en la 
escala de “logro destacado”, y solo el 6.3% se encuentra en el nivel “en proceso”. 
Entonces podemos decir que la mayoría de los estudiantes se encuentran en “logro 
previsto” en la variable aprendizaje de operaciones matemáticas en el área de 
matemática, es decir que sus calificativos oscilan entre 14 y 17 puntos. 
 
 
TABLA N° 11 
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MEDIDAS ESTADÍSTICAS ALCANZADOS POR LOS ESTUDIANTES EN EL 
APRENDIZAJE DE OPERACIONES MATEMÁTICAS EN EL PRETEST Y PO 
TEST DE LA I.E.E. “SAN GABRIEL”, 2016. 
 












































































































¨t0 ¨  = 8.92 (valor observado y resultante de la prueba de hipótesis de la ¨t0 ¨ de 
Students  para muestras independientes 
Tp = 1.671. Obtenido: Distribución de ¨t0 ¨ de Students con 15 grados de libertad. 
(Yengle, C. 2014: 102). 
0.05 = Probabilidad de Rechazo         
Ha: f >i (promedio final  mayor que promedio inicial) 
 
(¨t0 ¨ =  8.92> 1.671) 
 
El resultado de la ̈ t0 ¨ de Students es 8.92 y es mayor que el Valor observado 
Tp 1.671, siendo menor y encontrándose dentro del área de rechazo.                                   
 
Existe una diferencia significativa entre los promedios del Post Test  del nivel de 
aprendizaje de operaciones matemáticas, del grupo experimental y de control. 
 
Toma de decisión  
 
Por lo tanto, se rechaza la hipótesis estadística nula; existiendo indicios 
suficientes para aceptar probabilísticamente la hipótesis alternativa. 
 
4.2. Discusión de los resultados 
Hoy en día con el avance de la ciencia y de las tecnologías de la información 
se hace un  poco difícil entender, conocer y hacer matemática. Pues el cada 
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día, nos trae nuevas exigencias en cuanto a esquemas formativos e 
instructivos, constituyéndose en un proceso largo y gradual. Se ha pasado 
de enseñar contenidos, a desarrollar proceso que nos conlleven al desarrollo 
de nuevas competencias, tal como lo corrobora Beillerot al señalar que 
mejorar las habilidades y los aprendizajes en el área de matemática depende 
de la labor que emprende el docente al aplicar de manera correcta las 
estrategias  de enseñanza y aprendizaje (Beillerot, 1998, citado en Vásquez, 
2015, p. 32) 
Así lo afirmó también Kline (1996, citado por Ochoa, 2009), quién señala que 
los procesos de enseñanza de las matemáticas buscan que el alumno 
participe en el planteamiento y resolución de problemas que parta de su 
realidad circundante para que encuentre mayor significado a lo que realiza 
tanto en el aula, como en la sociedad donde se desenvuelve.  
Razón por la cual, se quiso estudiar los niveles de desarrollo de las 
operaciones matemáticas  como resultado de la aplicación del taller de 
juegos didácticos en estudiantes del 2° grado de primaria de la I.E.E. “San 
Gabriel”. Cascas, 2016. Estudio que no se le ha dado la relevancia suficiente 
para su operatividad debido al trabajo teorizado de los contenidos de área 
(Charcape, J., 2010).  
En cuanto a los resultados obtenidos en la presente investigación, en la 
Tabla N° 01 se realiza una evaluación del aprendizaje de las operaciones 
matemáticas según la dimensión comunica ideas matemáticas de los 
estudiantes del segundo  grado de la I.E.E. “San Gabriel”; tal es así, en el 
pre test, se encontró que el 44 % de los estudiantes se encuentran en la 
escala “en proceso”, el 31% de los estudiantes en la escala “logro previsto” 
y solamente el 25% están en la escala “en inicio”. Sin embargo, los 
resultados se invierten en el post test, cuando después de aplicar el taller de 
juegos didácticos, se encontró en la tabla N° 2 que el 56 % de los estudiantes 
se encuentran en la escala “logro previsto”, el 25% de los estudiantes se 
encuentran en la escala “logro destacado” y solamente el 19% están en la 
escala “en proceso”. 
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Los resultados anteriores los contrastamos con los registrados  por Charcape 
(2015), quién en su tesis titulada: “Taller de juegos didácticos sobre 
operaciones matemáticas en estudiantes de primaria. Sánchez Carrión, 
2015, concluye que en la dimensión comunica ideas matemáticas, en el Pre 
test, los niveles más frecuentes fueron el nivel bajo con un 26.67%, medio 
33.33%, el medio alto 40%, no registrándose puntaje alguno en el nivel alto. 
Y en el post test, no se encontraron a ningún estudiante ubicado en el nivel 
muy bajo, bajo, en el  medio se registran el 10%, el nivel medio alto aumento 
en un 33.33% logrando alcanzar el 73.33%, y aparece el nivel alto con un 
30%.  
Al respecto el MINEDU (2015) señala que en la capacidad comunica ideas 
matemáticas los alumnos expresan  de forma oral o escrita las propiedades 
de los objetos según sus atributos, características o agrupación de objetos, 
para utilizar las expresiones numéricas en contextos de la vida diaria. 
Por otro lado, al evaluar los resultados obtenidos por los estudiantes de la 
muestra en la dimensión elabora estrategias, en la tabla N° 3, según el Pre 
test, el 44% de los estudiantes se encuentran en escala de “logro previsto”,  
el 38% de los estudiantes se encuentran en la escala “en proceso” y 
solamente el 19% de los estudiantes se encuentran en la escala “en inicio. 
Resultados que mejoran después de haberse aplicado el taller de juegos 
didácticos y en la tabla N° 4, según el Post test, se registra que el 63% de 
los estudiantes se encuentran en escala “logro previsto”, el 25% de los 
estudiantes se encuentran en la escala “logro destacado” y solo el 13% se 
encuentra en la escala “en proceso”.  
Los resultados anteriores se comparan con los sustentados por Valverde 
(2015) quién en su tesis titulada “Taller tablero de valor posicional sobre 
operaciones básicas en estudiantes de primaria. Trujillo”, reporta los 
siguientes resultados en la dimensión razonamiento numérico, 
observándose en el pre test los niveles bajo, medio alcanzan el 70% y el 
medio alto y alto llegando al 40%. Pero en el Post test, luego de la aplicación 
del taller tablero de valor posicional cambiaron estos resultados, no 
presentándose resultados en los niveles muy bajo y bajo, el nivel medio 
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alcanzó el 13.83%, el medio alto el  50% y el nivel alto alcanzo el 36.67%. 
Demostrando la mejora de la dimensión razonamiento numérico. 
En cuanto, a la dimensión elabora estrategias, el MINEDU (2015), señala 
que el desarrollo de esta dimensión le permite al estudiante que emplee 
procedimientos para contar, comparar, ordenar y estimar cantidades de 
hasta dos cifras. Emplea recursos al resolver problemas que implican medir, 
estimar y comparar el tiempo y el peso de los objetos. Y haga uso de 
estrategias heurísticas para resolver problemas aditivos de una etapa, de 
doble y mitad con resultados de dos cifras. 
En la tabla N° 5 al realizar un análisis de los resultados obtenidos en la 
dimensión argumentación generando ideas, se observa en el pre test que el 
63% de los estudiantes se encuentran en la escala de “logro previsto”, y el 
38% de los estudiantes en la escala “en proceso”. Mientras que en el Post 
test y después de haberse aplicado el taller de juegos didácticos, en la tabla 
N° 06 se presenta una mejora de los aprendizajes. Tal es así que el 56% de 
los estudiantes se encuentran en la escala de “logro previsto”, y por otro lado 
el 38% de los estudiantes se encuentran en la escala de “proceso”, y 
solamente un 6.3% se encuentra en la escala “logro destacado”.  
Los resultados expuestos en el párrafo anterior se asemejan con los 
registrados por Charcape (2015) quién en su tesis titulada: “Taller de juegos 
didácticos sobre operaciones matemáticas en estudiantes de primaria. 
Sánchez Carrión, 2015, concluye que en la dimensión argumentación 
generando ideas, se observa en el pre test resultados frecuentes en el nivel 
bajo de 43.33%, el nivel medio de 46.67%, el medio alto llego al 10% y no 
se registra algún valor en el nivel el alto. Estos resultados mejoran después 
de la aplicación del taller de juegos didácticos y en el post test, alcanza 
mayores porcentajes. En el nivel muy bajo y bajo no se encontró a ningún 
estudiante, en el nivel medio se encontró al 13.33%, el nivel medio alto 
aumentó al 63.33% y aparece el nivel alto llego a alcanzar un total de 20%. 
Por su parte el MINEDU (2015) manifiesta que en la capacidad argumenta 
generando ideas, les permite a los estudiantes comprobar sus 
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procedimientos y estrategias, realizar supuestos basados en la observación 
de dos o más ejemplos sobre las formas de agrupar objetos según dos 
criterios, y explica a través de ejemplos diferentes formas de representar una 
operación numérica. 
De manera general al analizar los resultados obtenidos en la variable 
aprendizaje de operaciones matemáticas, en el pre test se registra que el 
75% de los estudiantes se encuentran en la escala de “logro previsto”, y por 
otro lado el 25% de los estudiantes se encuentran en la escala de “proceso”. 
En el Post test, después de haberse aplicado el taller juego didácticos, los 
resultados mejoraron demostrándose que el 56.3% de los estudiantes se 
encuentran en la escala de “logro previsto” respecto a la variable aprendizaje 
de operaciones matemáticas en el área de matemática, y por otro lado el 
37.5% de los estudiantes se encuentran en la escala de “logro destacado”, y 
solo el 6.3% se encuentra en el nivel “en proceso”.  
Similares resultados encontramos en Charcape (2015). Quién en su 
investigación realizada en Yamán de la provincia de Sánchez Carrión, hace 
una evaluación de las operaciones matemáticas de los estudiantes del 
segundo grado de la Institución Educativa N° 80186, y en el pre test, se 
encontró que antes de aplicar el taller de juegos didácticos, ellos alcanzaban 
un nivel bajo en 40%, el medio 46.67%, el medio alto 13.33%, no 
registrándose ningún puntaje en el nivel alto. Pero, después de aplicado el 
taller de juegos didácticos, y aplicar el post test se encontró que los 
aprendizajes mejoraron, No se encontrándose a ningún estudiante que 
ocupo el nivel muy bajo y bajo,  el medio alcanzó un 16.67%; para el nivel 
medio alto se incrementó a un 63.33%  y  aparece el nivel alto con un 20%. 
Asimismo, Valverde (2015) confirma la efectividad de los talleres didácticos, 
y presenta su estudio titulado  “Taller tablero de valor posicional sobre 
operaciones básicas en estudiantes de primaria. Trujillo, 2015”. Y señala que  
antes de aplicar el taller tablero valor posicional, los estudiantes alcanzaban 
un nivel bajo en 20%, el medio 56.67%, el medio alto 20% y el alto de 3.33%. 
Sin embargo, después de aplicado el taller tablero valor posicional, y aplicar 
el post test se encontró que los resultados se invirtieron, no encontrándose 
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a ningún estudiante que ocupo el nivel muy bajo y  bajo, el nivel medio 
alcanzó un 10%; el nivel medio alto se incrementó a un 53.33% y el nivel alto 
llego al 36.67%. 
Por su parte, Paenza, define a los talleres de juegos didácticos como “los 
medios de conocimientos que han sido creados por grandes pensadores y 
sistematizados por educadores para contribuir a estimular y motivar de 
manera divertida, participativa, orientadora y reglamentaria el desarrollo de 
las habilidades y  capacidades lógico-intelectuales y procesos de 
razonamiento matemático para los estudiantes (Paenza, 2011, p. 64).  
Estos resultados nos están indicando que el nivel de las operaciones 
matemáticas se han mejorado, lo cual está expresado, en los porcentajes que 
han obtenido los estudiantes en el Post test, los cuales son muy superiores 
al ser comparados con los del pre test, como producto de la aplicación del 
taller de juegos didácticos.  
Considero que la presente investigación es un aporte a la problemática del 
bajo rendimiento en las capacidades del área de matemática, que permitirá 
contribuir a futuras investigaciones dentro del campo de la educación primaria  






 El nivel de aprendizaje de operaciones matemáticas en los estudiantes del 
segundo grado de primaria de la I.E.E. “San Gabriel”. Cascas – 2016, antes de 
aplicar el taller de juegos didácticos (Pretest) es de 75%, porcentaje que se 
encuentran en la escala de “logro previsto”, 
 Al evaluar el efecto del taller juegos didácticos en la mejora del nivel de la 
dimensión comunica ideas matemáticas de los estudiantes de la muestra; se 
tiene que en su pre test, el 44 % de los estudiantes se encuentran en la escala 
“en proceso”, el 31%, en la escala “logro previsto” y solamente el 25% están en 
la escala “en inicio”. En el pos test, los resultados se invierten encontrándose 
que el 56 % de los estudiantes se ubican en la escala “logro previsto”, el 25% 
en la escala “logro destacado” y solamente el 19% están en la escala “en 
proceso”, como resultado de la aplicación del taller juegos didácticos. 
 Al evaluar el efecto del taller juegos didácticos en la mejora del nivel de la 
dimensión elabora estrategias matemáticas de los estudiantes de la muestra; se 
tiene que en su pre test, el 44 % de los estudiantes se encuentran en la escala 
“logro previsto”, el 38%, en la escala “en proceso” y solamente el 19% están en 
la escala “en inicio”. En el pos test, los resultados se invierten registrándose que 
el 63% de los estudiantes se ubican en la escala “logro previsto”, el 25% en la 
escala “logro destacado” y solamente el 13% están en la escala “en proceso”. 
 Al evaluar el efecto del taller juegos didácticos en la mejora del nivel de la 
dimensión argumentación generando ideas matemáticas de los estudiantes de 
la muestra; en su pre test, se registró que el 63 % de los estudiantes se 
encuentran en la escala “logro previsto”, el 38%, en la escala “en proceso” y 
ninguno en la escala “en inicio”. En el pos test, los resultados y se encontró que 
el 56% de los estudiantes se ubican en la escala “logro previsto”, el 38% en la 
escala “en proceso” y solamente el 6.3% están en la escala “logro destacado”. 
 Al identificar el nivel de operaciones matemáticas en los estudiantes del segundo 
grado de primaria de la I.E.E. “San Gabriel”. Cascas – 2016. En el Postest, se 
registra que el 56.3% de los estudiantes se encuentran en la escala de “logro 
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previsto”, y el 37.5% de los estudiantes se encuentran en la escala de “logro 







- Se recomienda a los directivos de la Unidad de Gestión Educativa Local, 
planificar, ejecutar y evaluar el taller de juegos didácticos en las diferentes 
áreas del diseño curricular nacional, de manera que su aplicación fortalezca 
los aprendizajes de los estudiantes, elevando el rendimiento escolar en un 
contexto donde los niveles de aprendizaje en el área de matemática son 
bajos. 
 
- Plantear la creación de un proyecto de innovación que incluya actividades 
lúdicas, de forma permanente y sostenida para que  los estudiantes de la 
Institución Educativa Emblemática “San Gabriel” eleven sus aprendizajes en 
el área de matemática. 
 
- Sugerir a los investigadores que revisen la valides y confiabilidad de los 
instrumentos utilizados en sus futuras investigaciones,  en las diferentes 
instituciones educativas de la localidad, para mejorar su valides como 
instrumentos de medición.  
 
- Desde el punto de vista metodológico, se sugiere a los docentes realizar una 
preparación o capacitación mediante un ensayo o prueba de dicha estrategia 
con algunos estudiantes de características análogas, del grupo con el que 
va a experimentar después, con el propósito de detectar las dificultades que 
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Anexos N° 01 
 
PRE TEST Y POST TEST 
 
“CUESTIONARIO DEL NIVEL DE OPERACIONES MATEMÁTICAS” 
 
I. Objetivo General: Conocer el nivel de operaciones básicas de los estudiantes 
del segundo grado de educación primaria de la I.E.E. “San Gabriel”, 2016. 
 
II. PREGUNTAS : 
3.1. DIMENSIÓN COMUNICA IDEAS MATEMÁTICAS: 
 
En una granja  hay 49 pollitos entre amarillos y negros. Si  18 de ellos son 
amarillos ¿Cuántos son negros? 
 
1. Expresa el problema en forma gráfica: 
 
 



















2.2. DIMENSIÓN ELABORA ESTRATEGIAS: 
 
6. De 20 alumnos del segundo grado del colegio San Gabriel, a 5 les gusta 





7. Resuelve utilizando la mejor estrategia: María tiene 2 gallinas y cada una 
pone 5 huevos en una semana. Si del  total de huevos se rompieron 4, 





8. Resuelve utilizando la mejor estrategia: Luis tiene un frasco con 43  canicas y 
otro frasco con 17 canicas; Luis junta sus canicas y ahora quiere armar bolsas 




9. Utiliza tu mejor estrategia y Resuelve el siguiente ejercicio de operaciones 
combinadas: 
 




10.-Carmen vio 15 pajaritos sobre un árbol, pero luego se volaron 4 de ellos. 







2.3.  DIMENSIÓN ARGUMENTA GENERANDO IDEAS: 
Según el problema: 














¿Cuánto debe pagar la familia Pérez en la boletería? 
 
Resuelve el problema y luego responde: 
 
11.- ¿Según el problema, tú consideras que es favorable o desfavorable resolver 






12.- ¿Según el problema, tú consideras que el  método es el más adecuado?  






13.- ¿Según el problema, te servirán tus conocimientos para resolver problemas 




14.- ¿Según el problema, las respuestas halladas son verdaderas? (Sustenta tu 




15.- ¿Sentiste emoción al llegar al resultado final del problemas? (Sustenta tu 





Escala de medición: Ordinal 
En desacuerdo De acuerdo Total mente de 
acuerdo 
Peso:1 Peso:2 Peso:3 
 
Puntaje de las dimensiones obtenido por cada estudiante 
      
 





























ANEXO N° 02 





































































































































































































































































































































































          
  
 





Determinar el efecto del 
Taller de Juegos didácticos 
en la mejora del 
aprendizaje de operaciones 
matemáticas en el área de 
matemática de los 
estudiantes del segundo 
grado de educación 
primaria de la I.E .E. “San 






1. Identificar el nivel de 
aprendizaje de 
operaciones básicas en 
el área de matemática, 
de los estudiantes del 
segundo grado de 
educación primaria de 
la I.E .E. “San Gabriel”. 
Cascas -2016. En el pre 
test. 
2. Diseñar y aplicar el 
taller de Juegos 
didácticos en el área de 
matemática en los 
estudiantes del 
segundo grado de 







El taller de 
juegos 
didácticos 

































































desarrollo de las 
capacidades de los 
alumnos, a través 





en la aplicación de 
juegos matemáticos 










evaluación de un 







primer grado de 
educación primaria 
y que representa la 
variable 
independiente del 
tipo cuantitativa que 
será evaluada por 









- Interés por resolver 
operaciones básicas 
- Actitud ante la resolución 
de ejercicios de 
operaciones 




























- Aplica las actividades  
lúdicas para 
discriminar problemas. 
- Aplica de las 
actividades  lúdicas 
para  analizar 
operaciones básicas. 
- Aplica las actividades  









- Resuelve el cuestionario 
- Argumentación de sus 
respuestas. 
- Argumenta sus puntos 
































   
Las operaciones 
básicas se definen 
como proceso que 










- Expresa de forma oral o 
escrita el uso de los 
números en contextos de la 













MATRIZ DE CONSISTENCIA   
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la I.E .E. “San Gabriel”. 
Cascas -2016 
3. Evaluar el efecto del 
taller de Juegos 
didácticos en la mejora 
del nivel de las 
dimensiones  de las 
operaciones 
matemáticas en los 
estudiantes del 
segundo grado de 
educación primaria de 
la I.E .E. “San Gabriel”. 
Cascas -2016. 
4. Identificar el nivel de 
aprendizaje de 
operaciones básicas en 
el área de matemática, 
de los estudiantes del 
segundo grado de 
educación primaria de 
la I.E .E. “San Gabriel”. 







El taller de 
juegos 
didácticos no 
mejora el  nivel 





















y división, haciendo 
uso de principios o 
reglas establecidas. 
Es así que se 
entiende por 
cualquier tarea que 
exija procesos de 
razonamiento 
relativamente 












adquiridos por los 
estudiantes del 
segundo grado de 
educación primaria, 
la misma que será 
medida por medio 
de un cuestionario, 
antes y después de 
habérsele aplicado 
la variable estímulo: 
“taller de juegos 
didácticos”, según 
la escala de 
intervalos. 
 
- Elabora representaciones 














- Emplea procedimientos 
para contar, comparar, 
ordenar y estimar 
cantidades  
- Emplea estrategias 









- Explica diferentes formas de 
representar una operación. 
 
- Explica  procedimientos o 
resultados con apoyo de 
material concreto o gráfico 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 01 
 
 
I  DATOS INFORMATIVOS: 
1.1. IE.    :  “San Gabriel” 
1.2. Grado y sección         :  2º “A” 
1.3. Tema    : Las operaciones matemáticas 
1.4. Duración   :  90’ 
15. Profesora investigadora :  Br. Marleni Díaz Terrones 
II  ASPECTO TÉCNICO – PEDAGÓGICO: 
 
 


















- Demuestra respeto hacia sus demás compañeros y es asertivo. 
- Es ordenado con sus actividades encomendadas. 
- Acepta sus errores y permite la solución de conflictos en base al 
diálogo 
- Participa cooperativamente  en diversas actividades. 
 
 














- Se da la Bienvenida a los participantes, luego los 
participantes forman un círculo para desarrollar la 
dinámica de los tres saludos. Iniciando el facilitador, 
cada uno de los participantes recorre el círculo tres 
veces: dando el  primer saludo formal, el segundo de 
amigos que se ven con frecuencia y el tercero de 
amigos que no se ven hace mucho. 
- Posteriormente los participantes  se informaran  de 














- Se reparte un impreso conteniendo información acerca 
de las operaciones matemáticas (Doc. Nº 1). 
- Los alumnos dan lectura al texto y en grupos grafican 
en el papelote un árbol de ideas sobre la importancia 
de las operaciones básicas. 
- Luego el docente anota en la pizarra ejercicios de suma 
y resta que los alumnos resolverán aplicando lo 
aprendido. 
 












- Cada alumno saldrá a resolver en la pizarra ejercicios 
de suma y resta, luego expondrán los pasos que 







- Estudiantes responden a las preguntas: 
¿Qué importancia tienen las operaciones básicas en el 
estudio de las matemáticas? 
¿Qué aprendí hoy? 
¿Cómo lo aplicaré? 













IV. DISEÑO DE EVALUACIÓN  
 








- Conoce las operaciones 
matemáticas a través de la 
resolución de ejercicios y lo expone 
 
- Observación. 
- Formación de 
grupos. 












- Ministerio de educación (2009) DCN 
- Editorial Santillana (2010) Área matemática 2º  grado 






























DOCUMENTO N° 01 
 








Una operación es un conjunto de reglas que permiten obtener otras cantidades o expresiones. 
Las 4 operaciones básicas de la Aritmética son: 
 
1. Suma 
La operación suma consiste en obtener el número total de elementos a partir dos o más 
cantidades. 
a + b = c 
Los términos de la suma, a y b, se llaman sumandos y el resultado, c, suma. 
 
2. Resta 
La resta o sustracción es la operación inversa a la suma. 
a - b = c 
Los términos que intervienen en una resta se llaman: a, minuendo y b, sustraendo. Al 
resultado, c, lo llamamos diferencia. 
 
3. Multiplicación 
Multiplicar dos números consiste en sumar uno de los factores consigo mismo tantas veces 
como indica el otro factor. 
a · b = c 
Los términos a y b se llaman factores y el resultado, c, producto. 
 
4. División 
La división o cociente es una operación aritmética que consiste en averiguar cuántas veces un 
número está contenido en otro número. 




DOCUMENTO Nº 2 
 
GUÍA DE OBSERVACIÓN PARA EVALUAR 
 
SESIÓN  Nº 01 
 







1. Participaron activamente en la actividad.   
2. Demostraron interés e iniciativa en el trabajo.   
3. El ambiente de trabajo permitió la integración entre pares.   
4. Los recursos de aprendizaje fueron suficientes.   
5. Se propició el  trabajo en equipo.   
6. Participaron en el establecimiento de las normas de trabajo.   
7. Se realizó la metacognición de los aprendizajes.   
8. Los aprendizajes se basaron en los conocimientos y experiencias 
previas de los docentes. 
  
9. Se flexibilizaron los contenidos de la actividad de acuerdo al interés 
de los docentes.  
  
10. Las estrategias utilizadas mantuvieron la atención y participación 









Br. Marleni DÍAZ TERRONES 
 
   
---------------------------------- 





SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 02 
 
 
I  DATOS INFORMATIVOS: 
1.5. IE.    :  “San Gabriel” 
1.6. Grado y sección         :  2º “A” 
1.7. Tema    : Estrategias para las operaciones matemáticas 
1.8. Duración   :  90’ 
16. Profesora investigadora :  Br. Marleni Díaz Terrones 
II  ASPECTO TÉCNICO – PEDAGÓGICO: 
 
 












Conoce las estrategias para las operaciones matemáticas a través de la 






Demuestra respeto hacia sus demás compañeros y es asertivo. 
 
 













- La docente saluda y se presenta a los alumnos y 
empieza a ser una recordación de las actividades 
trabajadas en las sesiones anteriores. Se utiliza la lluvia 
de ideas. 
- Posteriormente da la orden para cantar la canción “Yo 
tenía 10 perritos”. 
La docente explica acerca de la importancia de la canción 













- Se reparte un impreso conteniendo información acerca 
de las estrategias para las operaciones matemáticas 
(Doc. Nº 3). 
- Los alumnos con ayuda de la docente identifican los 
pasos o estrategias y anotan en su cuaderno. 
- La docente anota ejercicios en la pizarra para 
evidenciar lo aprendido, los alumnos van 
respondiendo cada ejercicio argumentando los pasos 
utilizados para resolverlos. 
 
 















- Estudiantes responden a las preguntas: 
¿Qué importancia tienen las estrategias para las 












¿Qué aprendí hoy? 
¿Cómo lo aplicaré? 




IV. DISEÑO DE EVALUACIÓN  
 










- Conoce las estrategias de las 
operaciones matemáticas a través 
de la resolución de ejercicios. 
 
- Observación. 
- Formación de 
grupos. 












- Ministerio de educación (2009) DCN 
- Editorial Santillana (2010) Área matemática 2º  grado 

































DOCUMENTO Nº 3 
 
ESTRATEGIAS PARA LAS OPERACIONES MATEMÁTICAS BÁSICAS 
SUMA 
Manera tradicional. 47 + 19 = 66 
Proceso de razonamiento. Se descomponen los números. 47 = 40 + 7. 19 = 10 + 9. 40 + 10 = 50. 7 
+ 9 = 16. 50 + 16 = 66. 
 Comenzamos sumando las unidades: 
 
1. Si su suma es menor que 10, la escribimos justo bajo las unidades y pasamos a sumar las 
decenas. 
2. Si su suma es igual o mayor que 10, escribimos la cifra de las unidades (5) y llevamos el 1 (la 
cifra de las decenas) a sumar a la columna de las decenas. 
 
3.  Sumamos las decenas, de forma similar a las unidades:  
 
Como la suma de las decenas es 10, dejamos el 0 y pasamos el 1 a la cifra de las centenas. 
RESTA 
Manera tradicional. 47 - 19 = 28. 
Proceso de razonamiento. Se descomponen los números y se restan. Paso 1: 40 - 10 = 
30. Paso 2: Se descompone el 9 (en 7 + 2) de manera tal que se pueda simplificar con el 
7. Paso 3: 30 - 2 = 28. 
 
Para sustraer dos números naturales seguimos estos pasos: 
 
1. Comparamos ambos números, para asegurarnos de que el minuendo es mayor que el sustraendo. 
En caso de que el sustraendo sea mayor, la resta no se puede realizar. 
2. Los escribimos uno debajo del otro, de manera que queden alineadas las cifras de las unidades, 
las de las decenas, las de las centenas…, y trazamos una raya horizontal debajo de ellos. 
3. Efectuamos la resta de las unidades, de las decenas…, pudiendo resultar una resta sin llevar o 
llevando una unidad de la cifra de las decenas, de las centenas…Veámoslo con ejemplo. 
Efectuemos primero una resta sin llevar: 97 – 54. Colocamos el sustraendo debajo del minuendo, 





DOCUMENTO Nº 4 
 
GUÍA DE OBSERVACIÓN PARA EVALUAR 
 
EL TALLER  Nº 02 
 







1. Participaron activamente en la actividad.   
2. Demostraron interés e iniciativa en el trabajo.   
3. El ambiente de trabajo permitió la integración entre pares.   
4. Los recursos de aprendizaje fueron suficientes.   
5. Se propició el  trabajo en equipo.   
6. Participaron en el establecimiento de las normas de trabajo.   
7. Se realizó la metacognición de los aprendizajes.   
8. Los aprendizajes se basaron en los conocimientos y experiencias 
previas de los docentes. 
  
9. Se flexibilizaron los contenidos de la actividad de acuerdo al interés 
de los docentes.  
  
10. Las estrategias utilizadas mantuvieron la atención y participación 












Br. Marleni DÍAZ TERRONES      
 
---------------------------------- 





SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 03 
 
 
I  DATOS INFORMATIVOS: 
1.1. IE.    :  “San Gabriel” 
1.2. Grado y sección         :  2º “A” 
1.3. Tema    : Propiedades de las operaciones matemáticas 
1.4. Duración   :  90’ 
17. Profesora investigadora :  Br. Marleni Díaz Terrones 
II  ASPECTO TÉCNICO – PEDAGÓGICO: 
 
 












Conoce las propiedades de las operaciones matemáticas a través de la 





- Demuestra respeto hacia sus demás compañeros y es asertivo. 

















- La docente se presenta y saluda a los estudiantes, luego en 
el piso dibuja un tablero posicional conteniendo solo 
recuadros para unidades y decenas 
- Posteriormente repite la canción “Soy uno cuando estoy 
solo” pero esta vez los alumnos ya no cogen tarjetas sino que 
se les pide que represente a algún número de la canción y 
que vayan ubicándose en cada uno de los casilleros de su 
preferencia. 
- Conforme se va cantando los niños van formando nuevos 
números, y con la ayuda de la docente van dando lectura y 
anotando en la pizarra los nuevos números formados. 
La docente explica acerca de la dinámica trabajada y menciona 













- Se reparte un impreso conteniendo información acerca 
de las propiedades de las operaciones matemáticas 
(Doc. Nº 5). 
- Los alumnos con ayuda de la docente identifican los las 
propiedades de las operaciones básicas y anotan en su 
cuaderno. 
- La docente anota ejercicios en la pizarra para 
evidenciar lo aprendido, los alumnos van 
respondiendo cada ejercicio argumentando los pasos 
utilizados para resolverlos. 
 
 




















- Estudiantes responden a las preguntas: 
¿Qué importancia tienen las propiedades para las 
operaciones matemáticas? 
¿Qué aprendí hoy? 
¿Cómo lo aplicaré? 








IV. DISEÑO DE EVALUACIÓN  
 










- Conoce las propiedades de las 
operaciones matemáticas a través 
de la resolución de ejercicios. 
 
- Observación. 
- Formación de 
grupos. 














- Ministerio de educación (2009) DCN 
- Editorial Santillana (2010) Área matemática 2º  grado 































DOCUMENTO N° 5 
PROPIEDADES D ELAS OPERACIONES MATEMÁTICAS 
1. OPERACIÓN BÁSICA DE LA SUMA 
La operación suma consiste en obtener el número total de elementos a partir dos o más 
cantidades. 
a + b = c 
Los términos de la suma, a y b, se llaman sumandos y el resultado, c, suma. 
PROPIEDADES DE LA SUMA 
1. Asociativa: El modo de agrupar los sumandos no varía el resultado. 
(a + b) + c = a + (b + c) 
2. Conmutativa: El orden de los sumandos no varía la suma. 
a + b = b + a 
3. Elemento neutro: El 0 es el elemento neutro de la suma porque todo número sumado con él 
da el mismo número. 
a + 0 = a 
4. Elemento opuesto: Dos números son opuestos si al sumarlos obtenemos como resultado el 
cero. 
a − a = 0 
El opuesto del opuesto de un número es igual al mismo número 
91 
 
2. OPERACIÓN BÁSICA DE LA RESTA: 
 
La resta o sustracc ión  es la  operación inversa a  la  suma.  
a - b  = c  
Los términos que interv ienen en una  resta  se Llaman:  
a .  Minuendo    
b .  Sustraendo .   
Al resultado,  c ,  lo  l lamamos diferencia .  
Propiedades de la resta  
No es  Conmutativa :  











DOCUMENTO N° 06 

























DOCUMENTO Nº 7 
 
GUÍA DE OBSERVACIÓN PARA EVALUAR 
 
EL TALLER  Nº 03 
 







1. Participaron activamente en la actividad.   
2. Demostraron interés e iniciativa en el trabajo.   
3. El ambiente de trabajo permitió la integración entre pares.   
4. Los recursos de aprendizaje fueron suficientes.   
5. Se propició el  trabajo en equipo.   
6. Participaron en el establecimiento de las normas de trabajo.   
7. Se realizó la metacognición de los aprendizajes.   
8. Los aprendizajes se basaron en los conocimientos y experiencias 
previas de los docentes. 
  
9. Se flexibilizaron los contenidos de la actividad de acuerdo al interés 
de los docentes.  
  
10. Las estrategias utilizadas mantuvieron la atención y participación 
de los docentes.  
  
 





















SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 04 
 
 
I  DATOS INFORMATIVOS: 
1.1. IE.    :  “San Gabriel” 
1.2. Grado y sección         :  2º “A” 
1.3. Tema    : El juego didáctico 
1.4. Duración   :  90’ 
18. Profesora investigadora :  Br. Marleni Díaz Terrones 
II  ASPECTO TÉCNICO – PEDAGÓGICO: 
 
 
















- Demuestra respeto hacia sus demás compañeros y es asertivo. 

















- La profesora pregunta a los alumnos que juegos 
matemáticos conocen? 
- La profesora pregunta a los alumnos: si conocen las 
reglas de algunos juegos?, y pide que los mencione. 
- Se les presenta los juegos elaborados uno a uno y se 
les pide que los clasifiquen según los criterios que 
ellos crean conveniente.  
- La Profesora reparte las hojas conteniendo la 
información sobre los juegos matemáticos, su regla, 
uso y tipos de juegos. 
- Relaciona los conceptos: juegos corporativos, juegos 














- Agrupan en ula ulas los juegos según los criterios que 
los caracterizan: cantidad de participantes, semejanza 
de reglas y nivel de dificultad.  
- Representan mediante una cartulina un mapa 
conceptual lo referente a los juegos presentados y su 
clasificación. 
- El alumno inventa un juego parecido a los presentados 
y escribe sus reglas de juego. 
 













- Los alumnos seleccionados al azar exponen sobre las 











IV. DISEÑO DE EVALUACIÓN  
 








caracterizan.   
 
- Agrupa objetos de acuerdo a una 
característica común.  
- Señala el criterio de clasificación 
utilizado para agrupar los juegos 
matemáticos.   
 
- Observación. 












- Ministerio de educación (2009) DCN 
- Editorial Santillana (2010) Área matemática 2º  grado 



































DOCUMENTO N° 08 







1. Definición del juego:  
El juego es “la acción de jugar” que produce alegría en la persona que lo realiza. Mientras 
juega el niño aprende más, sin la necesidad de un adulto.  
2. Importancia de los juegos didácticos: 
- Favorecer el ejercicio del niño.  
- Estimula la comunicación y el lenguaje.  
- Facilita a que el niño aprenda mejor.  
- Fomenta la diversión entre compañeros.  
- Proporciona nuevas experiencias.  
- Fomenta la confianza y la aceptación.  
- Establece valores.  
- Fomenta el respeto a las demás personas.  
2. Tipos de juegos didácticos 
Entre los principales tipos de juegos se encuentran: 
- El juego funcional o de acción 
- El juego de construcción 
- El juego simbólico 
- El juego de reglas 





GUÍA DE OBSERVACIÓN PARA EVALUAR 
 
EL TALLER  Nº 04 
 







1. Participaron activamente en la actividad.   
2. Demostraron interés e iniciativa en el trabajo.   
3. El ambiente de trabajo permitió la integración entre pares.   
4. Los recursos de aprendizaje fueron suficientes.   
5. Se propició el  trabajo en equipo.   
6. Participaron en el establecimiento de las normas de trabajo.   
7. Se realizó la metacognición de los aprendizajes.   
8. Los aprendizajes se basaron en los conocimientos y experiencias 
previas de los docentes. 
  
9. Se flexibilizaron los contenidos de la actividad de acuerdo al interés 
de los docentes.  
  
10. Las estrategias utilizadas mantuvieron la atención y participación 
de los docentes.  
  
 





















SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 05 
 
 
I  DATOS INFORMATIVOS: 
1.1. IE.    :  “San Gabriel” 
1.2. Grado y sección         :  2º “A” 
1.3. Tema    : Entreteniéndonos con  el juego matemático  
SUDOKU  
1.4. Duración   :  90’ 
1.5. Profesora investigadora :  Br. Marleni Díaz Terrones 
II  ASPECTO TÉCNICO – PEDAGÓGICO: 
 
 





Clasifica el juego matemático SUDOKU, identificando criterios que los 












- Demuestra respeto hacia sus demás compañeros y es asertivo. 

















- Saludo, Oración, asistencia e indicaciones en el aula. 
- Escuchan el saludo de la docente. 
- Observan y  tratan de resolver el sudoku (Documento 
10) (sin usar lápiz ni lapicero) 
- Responden  a la pregunta realizada por la maestra: ( las 
respuestas serán anotadas en la pizarra) 
- ¿Qué observaron? Muy bien, Es un Sudoku. ¿De 
cuántos cuadros Grandes está formado? ¿Cada 
cuadrado grande cuantos cuadros pequeños 
contiene? ¿Saben cómo resolverlo? ¿Les parece 
complicado de resolverlo? ¿Lo podremos resolver así 













- Escuchan a la docente: “El Sudoku es un 
rompecabezas matemático de colocación que se 
popularizó en Japón en 1986 y se dio a conocer en el 
ámbito internacional en 2005. 
- El objetivo del sudoku es rellenar una cuadrícula de 
9 × 9 celdas (81 casillas) dividida en sub cuadrículas de 
3 × 3 (también llamadas "cajas" o "regiones") con las 
cifras del 1 al 9 partiendo de algunos números ya 
dispuestos en algunas de las celdas. No se debe repetir 
 
















                   
 
 
                                          9x9                                3x3 
- Escuchan la indicación de la técnica del Sudoku: 
“Horizontal: escogeremos la primera fila de 9x3 - --
Buscaremos que en cada fila sólo esté presente el 
número 9, en cada recuadro de 3x3, viendo que en 
cada caja esté completo del 1-9, el mismo proceso 
se seguirá con el  7, 8, 5, 1, etc., si Sólo tengo un 




Vertical: escogeremos la primera fila de 3x9  
 Buscaremos que en cada fila sólo esté 
presente el número 9, en cada recuadro de 
3x3, viendo que en cada caja esté completo 
del 1-9, el mismo proceso se seguirá con el 7, 
8, 1, etc., si Sólo tengo un número ej. 4, paso 






Con el acompañamiento de la Profesora 
resolveremos la primera fila y la primera columna. 
Ahora cada grupo trabajará las columnas y filas   
que continúan. 
Comparten con sus compañeros sus trabajos en la 
pizarra y completan el Sudoku. 
- Rellenamos el sudoku unido que estará en el 
pizarrón. 






- Cada representante de grupo recogerá las fichas y 
las intercambiarán con la otra columna de alumnos 
y realizarán la Co evaluación. 
- Resolverán la práctica “Juego Sudoku Solito”. 
(Documento 11) 















VII. DISEÑO DE EVALUACIÓN  
 










como el tipo 
de juego: 
corporativo, 
de estrategia y 
numérico. 
 
- Clasifica al SUDOKU de acuerdo 
a una característica que hace 
que pertenezca al tipo correcto. 
- Identifica el patrón que sigue en 
la solución del SUDOKU. 
- Representa mediante un 
cuadrado de 3x3 un SUDOKU 


















- Ministerio de educación (2009) DCN 
- Editorial Santillana (2010) Área matemática 2º  grado 













































DOCUMENTO N° 11 
ACTIVIDAD: JUGANDO SUDOKU 
 
Nombre: _______________________________________________ Primero “A”  
 
 























GUÍA DE OBSERVACIÓN PARA EVALUAR 
 
EL TALLER  Nº 05 
 







1. Participaron activamente en la actividad.   
2. Demostraron interés e iniciativa en el trabajo.   
3. El ambiente de trabajo permitió la integración entre pares.   
4. Los recursos de aprendizaje fueron suficientes.   
5. Se propició el  trabajo en equipo.   
6. Participaron en el establecimiento de las normas de trabajo.   
7. Se realizó la metacognición de los aprendizajes.   
8. Los aprendizajes se basaron en los conocimientos y experiencias 
previas de los docentes. 
  
9. Se flexibilizaron los contenidos de la actividad de acuerdo al interés 
de los docentes.  
  
10. Las estrategias utilizadas mantuvieron la atención y participación 
de los docentes.  
  
 

















DIRECTOR(A) DE LA I 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 06 
 
 
I  DATOS INFORMATIVOS: 
1.1. IE.    :  “San Gabriel” 
1.2. Grado y sección         :  2º “A” 
1.3. Tema    : Aplicando el Bingo Matemático en las operaciones  
matemáticas 
1.4. Duración   :  90’ 
1.5. Profesora investigadora :  Br. Marleni Díaz Terrones 
II  ASPECTO TÉCNICO – PEDAGÓGICO: 
 
 





Elabora y usa estrategias y procedimientos que involucran relaciones 












- Demuestra respeto hacia sus demás compañeros y es asertivo. 

















- Recoge los saberes previos de los niños y las niñas 
haciendo un recuento de los aprendizajes logrados 
en esta unidad. Puedes escribir cuatro situaciones 
representativas de lo que han trabajado, para que 
sean resueltas por algunos estudiantes. Por ejemplo: 
Pregunta a la clase: ¿pueden decir qué han 
aprendido? Se espera que los estudiantes 
respondan: 
 
La adición y sus propiedades. 
 
La sustracción. 
La relación entre la adición y la sustracción. 
- Haz las siguientes consultas: ¿ustedes creen que 
podemos aplicar estos aprendizajes en un juego?, 
¿es posible practicar matemática jugando?  
- Comunica el propósito de la sesión: hoy pondrán en 
práctica lo aprendido en la unidad, jugando al “Bingo 
matemático”. 
 
- Acuerda con los estudiantes las normas de 
convivencia que los ayudarán a trabajar en un clima 
favorable. Señala que, al participar en el juego, 
reforzarán los valores de la disciplina, el respeto a las 
















- Organiza a los estudiantes de manera que haya un 
responsable de cuidar los cartones de bingo, y un 
encargado de extraer la tarje y leer la pregunta. 
- Pregunta a los niños y a las niñas: ¿alguna vez han 
jugado bingo?, ¿saben en qué consiste el juego?, 
¿quién gana en un bingo?, ¿cuántos cartones puede 
tener cada participante?, ¿podemos adecuar los 
cartones según nuestra necesidad, es decir, colocar 
más o menos casillas? 
 
- A partir de sus respuestas, propón algunas preguntas 
que los orienten para completar los materiales del 
juego: ¿qué números deben escribirse en los 
cartones?, ¿de dónde se obtendrán estos números?, 
¿cómo se distribuirán los números en los cartones? 
Guía las respuestas para que lleguen a conclusiones 
como las siguientes: 
 
- En los cartones deben escribirse números 
comprendidos entre el 1 y el 20. 
- Los números serán los resultados de operaciones de 
adición y sustracción o de preguntas sobre el término 
(número) que sigue en un patrón aditivo, sea 
creciente o decreciente. 
- Los números se distribuirán al azar. 
- Muestra a los estudiantes un cartón modelo, por 
ejemplo: 
1 3 5 
9 12 4 
6 10 2 
7 15 11 
- Pide que se agrupen y completen cinco cartones por 
grupo. Pregunta: ¿cómo escogerán los números que 
deben escribir en cada cartón?, ¿en qué orden se 
escribirán los números en las tarjetas?, ¿cuántas 
tarjetas con preguntas debe haber? Se espera que 
respondan 20, porque las respuestas son los 
números del 1 al 20. 
 
Coloca en una caja o bolsa oscura las tarjetas con 
preguntas preparadas previamente. Puedes plantear 
preguntas como las Ganará el primero o la primera 
que complete una fila (horizontal), una columna 












alternativas; otras opciones pueden ser formar las 
letras “C”, “U” o “L”, según creas conveniente). 
Modelo de Cartones para el bingo 
1 3 5 
9 12 4 
6 10 2 
7 15 11 
 
1 3 5 
9 11 4 
6 12 2 






Conversa con los niños y las niñas sobre cómo se sintieron en 
la sesión de hoy. Luego, pregúntales: ¿qué han recordado 
con este juego?, ¿qué les pareció?; ¿creen que les ha 
servido para practicar matemática?; ¿qué fue lo más difícil de 
realizar?, ¿de qué manera pueden superar las dificultades? 













IV. DISEÑO DE EVALUACIÓN  
 
CAPACIDAD INDICADORES TECNICAS INSTRUMENTOS 
 




relaciones entre el 
número y sus 
operaciones, 




- Utiliza criterios propios y 
algoritmos convencionales 
para sumar y/o restas números 
naturales hasta de tres cifras. 
-  Identifica la regularidad de 
patrones aditivos crecientes y 
















- Ministerio de educación (2009) DCN 
- Editorial Santillana (2010) Área matemática 2º  grado 
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Practicar operaciones con números naturales./- Repasar la prioridad de las operaciones./- 
Adquirir agilidad en cálculos sencillos a realizar mentalmente. 
Desarrollo del juego: 
 
El desarrollo del juego es el siguiente: 
 
1. El profesor o algún alumno saca una bola del biombo. 
2. Cada número, del 1 al 90, tiene asociado una pregunta con operaciones de matemáticas 
que dan un resultado. Una vez sacada la bola numerada del biombo se lee a continuación 
la pregunta matemática correspondiente. 
3. La bola no se vuelve a introducir en el biombo. 
4. Los alumnos calculan mentalmente el resultado y ponen una ficha encima del número 
resultado si está en su cartón. 
 
En la lista hay algunas operaciones con números que por su complejidad, conviene escribir en 
la pizarra, borrando la expresión de la pizarra antes de sacar la bola siguiente. 
Conviene anotar también cada número que sale, en su orden de salida,  para cuando haya 
que comprobar los alumnos que dicen haber hecho línea o bingo. 






GUÍA DE OBSERVACIÓN PARA EVALUAR 
 
EL TALLER  Nº 06 
 







1. Participaron activamente en la actividad.   
2. Demostraron interés e iniciativa en el trabajo.   
3. El ambiente de trabajo permitió la integración entre pares.   
4. Los recursos de aprendizaje fueron suficientes.   
5. Se propició el  trabajo en equipo.   
6. Participaron en el establecimiento de las normas de trabajo.   
7. Se realizó la metacognición de los aprendizajes.   
8. Los aprendizajes se basaron en los conocimientos y experiencias 
previas de los docentes. 
  
9. Se flexibilizaron los contenidos de la actividad de acuerdo al interés 
de los docentes.  
  
10. Las estrategias utilizadas mantuvieron la atención y participación 
de los docentes.  
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 07 
 
 
I  DATOS INFORMATIVOS: 
1.1. IE.    :  “San Gabriel” 
1.2. Grado y sección         :  2º “A” 
1.3. Tema    : El triángulo mágico para sumandos de hasta dos cifras 
1.4. Duración   :  90’ 
1.5. Profesora investigadora :  Br. Marleni Díaz Terrones 









Elabora y usa estrategias y procedimientos que involucran relaciones 







- Identifica los elementos del triángulo mágico. 





- Demuestra respeto hacia sus demás compañeros y es asertivo. 

















- La profesora pregunta a los alumnos que les 
parecieron los talleres lúdicos?. ¿ les agradó trabajar 
con este tipo de materiales? 
- La profesora pregunta a los alumnos: si conocen las 
otros juegos matemáticos?, ¿ si conocen si podrían 
compartirlo más adelante con sus compañeros?  
- Se les presenta en la pizarra un nuevo juego “El 














- La docente reparte las hojas conteniendo la 
información sobre el triángulo mágico.(Documento 
15) 
- Los estudiantes deciden leen la información de manera 
individual. 
- Los estudiantes se re reúnen de 3 ó 4 alumnos por 
grupos, argumentan y fundamentan los que 
entendieron sobre este contenido teórico. 
- La docente constantemente está supervisando, el 
orden, la participación y el buen desempeño de cada 



















- Los alumnos resuelven ejercicios de suma con el 
triángulo mágico 
- El alumno justifica por qué es importante el triángulo 











IV. DISEÑO DE EVALUACIÓN  
 
CAPACIDAD INDICADORES TECNICAS INSTRUMENTOS 
 





el número y sus 
operaciones, 





- Argumenta la importancia del 
triángulo mágico en la solución 
de problemas  respondiendo 
correctamente el cuestionario. 
 
- Observación. 












- Ministerio de educación (2009) DCN 
- Editorial Santillana (2010) Área matemática 2º  grado 






























Lo primero que debemos hacer es probar una distribución cualquiera de los números, para ver 
cuánto suman sus lados y razonar un poco sobre ella. Procuraremos que, puesto que queremos que 
sumen 12, que al menos uno de los lados sume 12. 
 
Primera prueba 
Tomamos de ejemplo el triángulo que aparece a la derecha, cuyos vértices están escritos 5, 1 y 2, y 
en el que no se ha conseguido la misma suma. Un lado da 12, otro 10 y otro sólo 7. Está claro que no 
es suficiente con cambiar de sitio un par de números para que funcione, hay que pensar. 
Observemos los tres lados, 5 + 6 + 1 = 12, 5 + 3 + 2 = 10, y 2 + 4 + 1 = 7. Está claro que hay números 
que empleamos dos veces, los de los vértices, y otros que empleamos sólo una vez. Si cambiamos 
uno más grande de un centro a un vértice, podemos aumentar las sumas. 
Nuestro segundo intento está algo mejor, aunque no es suficiente. Lo he obtenido cambiando el 6 




El tercer intento, cambiando el 4 por el 2, es el definitivo, que vemos junto a estas líneas. En los 
vértices aparecen los tres números más grandes, y en los lados los necesarios para que sumen 12. 
Evidentemente, no puedo aumentar la suma de los tres lados a la vez, porque los que ocupan los 
vértices ya son los números más grandes. Luego no es posible un triángulo cuyos tres lados sumen 13. 
Veamos cómo conseguir ahora un triángulo que sume 9. Vamos a poner los números más pequeños en 
los vértices, y rellenamos con la suma que buscamos los lados. Es fácil ver que sólo hay una forma de 
hacerlo, y que no es posible tampoco conseguir un triángulo con los tres lados que sumen 8. 
Para conseguir 10, es necesario cambiar un poco el triángulo anterior. Tras varios intentos, 
descubrimos que si queremos que los tres lados sumen 10, entre todos los números deben sumar 30. 
Como los de fuera se suman dos veces, y todos los números suman 21, está claro que los de fuera 
suman 9. Sin embargo, hay varias formas de lograr que sumen 9 los vértices, y no todas valen. 
Podemos sumar 9 como 1 + 2 + 6, pero no podemos colocar los demás números de forma adecuada. 
También podemos conseguir 9 con 1 + 3 + 5, y aquí sí sacamos una solución. Tenemos también 2 + 3 
+ 4, y esta no da un resultado útil. Luego la solución con 1, 3 y 5 es la única. 
Para conseguir sumar 11, por último, podemos comprobar que entonces hace falta que los tres 
vértices sumen 12, que podemos conseguir con 1 + 5 + 6, 2 + 4 + 6 y 3 + 4 + 5. De las tres 
combinaciones, sólo la 2, 4, 6 funciona. Y tenemos nuestros triángulos bien rellenos. 
Por supuesto, vale cualquier combinación en la que cambies las esquinas de sitio. Hay muchas 











GUÍA DE OBSERVACIÓN PARA EVALUAR 
 
EL TALLER  Nº 07 
 







1. Participaron activamente en la actividad.   
2. Demostraron interés e iniciativa en el trabajo.   
3. El ambiente de trabajo permitió la integración entre pares.   
4. Los recursos de aprendizaje fueron suficientes.   
5. Se propició el  trabajo en equipo.   
6. Participaron en el establecimiento de las normas de trabajo.   
7. Se realizó la metacognición de los aprendizajes.   
8. Los aprendizajes se basaron en los conocimientos y experiencias 
previas de los docentes. 
  
9. Se flexibilizaron los contenidos de la actividad de acuerdo al interés 
de los docentes.  
  
10. Las estrategias utilizadas mantuvieron la atención y participación 
de los docentes.  
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 08 
 
 
I  DATOS INFORMATIVOS: 
1.1. IE.    :  “San Gabriel” 
1.2. Grado y sección         :  2º “A” 
1.3. Tema    : El tres en línea en la relación más qué, menos qué 
1.4. Duración   :  90’ 
1.5. Profesora investigadora :  Br. Marleni Díaz Terrones 









Elabora y usa estrategias y procedimientos que involucran relaciones 







- Identifica los elementos del juego tres en línea. 





- Demuestra respeto hacia sus demás compañeros y es asertivo. 

















- La profesora pregunta a los alumnos que les 
parecieron el taller lúdico de la sesión anterior? ¿les 
agradó trabajar con el cubo de soma? 
- La profesora pregunta a los alumnos: si conocen otros 
juegos matemáticos?, ¿ si conocen sí podrían 
compartirlo más adelante con sus compañeros?  
- Se les presenta en la pizarra un nuevo juego “El tres en 













- La docente reparte las hojas conteniendo la 
información sobre el juego tres en línea.(Anexo 01) 
- Los estudiantes deciden leen la información de manera 
individual. 
- Los estudiantes se re reúnen de 3 ó 4 alumnos por 
grupos, argumentan y fundamentan los que 
entendieron sobre este contenido teórico. 
- La docente constantemente está supervisando, el 
orden, la participación y el buen desempeño de cada 
















- Los alumnos resuelven ejercicios de mayor y menor 












- El alumno justifica por qué es importante el tres en 
línea en la capacidad de resolución de problemas.. 
-  
 
VII. DISEÑO DE EVALUACIÓN  
 
CAPACIDAD INDICADORES TECNICAS INSTRUMENTOS 
 





el número y sus 
operaciones, 





- Identifica los elementos del 
juego tres en línea. 
- Representa operaciones mayor 




















- Ministerio de educación (2009) DCN 
- Editorial Santillana (2010) Área matemática 2º  grado 







































DOCUMENTO N° 17 











Seguro que alguna vez habrás jugado al 3 en raya: dos jugadores, por turnos, van 
colocando fichas sobre un tablero; el jugador que consigue colocar tres fichas en raya, es 
el que gana la partida. Vamos a jugar al 3 en raya, pero en esta ocasión, antes de colocar 
las fichas sobre el tablero, tendréis que poner a funcionar vuestras neuronas, pues para 
colocar una ficha en una casilla hay que obtener el número de la casilla sumando o 
multiplicando dos números decimales comprendidos entre 1 y 10. 
  
Aunque finalmente haréis los cálculos con la calculadora, es muy aconsejable hacer 
mentalmente una estimación de los resultados: esa será la mejor estrategia para colocar 











GUÍA DE OBSERVACIÓN PARA EVALUAR 
 
EL TALLER  Nº 08 
 







1. Participaron activamente en la actividad.   
2. Demostraron interés e iniciativa en el trabajo.   
3. El ambiente de trabajo permitió la integración entre pares.   
4. Los recursos de aprendizaje fueron suficientes.   
5. Se propició el  trabajo en equipo.   
6. Participaron en el establecimiento de las normas de trabajo.   
7. Se realizó la metacognición de los aprendizajes.   
8. Los aprendizajes se basaron en los conocimientos y experiencias 
previas de los docentes. 
  
9. Se flexibilizaron los contenidos de la actividad de acuerdo al interés 
de los docentes.  
  
10. Las estrategias utilizadas mantuvieron la atención y participación 
de los docentes.  
  
 












Br. Marleni DÍAZ TERRONES      
 
  
